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№ Обзор 
ВаШеНе!о: Вай Сотрапу 2 
Соттапа & Сопдиег 4: 
Тоечап ТПО 
Огацоп Аде: 

Отдт$ — АмаКепто 
Еигора Упмегзай$ 3: 
Ней 10 Ше ТАгопе 

Нпа! Ратазу ХШ 

Со4 о! М/аг 3 

Меа! $9 7 

Вей Зее! 2 

Зиргете Соттапаег 2 
Метро 2033 


Ш Анонс 

Капе & Гупсй 2: 009 Оау$ 
Зрес Орз: Тпе Ипе 

Тмо \!ог 8$ 2 


м Кино 

Алиса в Стране чудес 
Дориан Грей 

Из Парижа с любовью 
Кандагар 

Милые кости 
Непокоренный 
Повелитель бури 


ш Недорого 

и сердито 
"Крабик-фонарик". 
Веб-камера Ое!епдег 
НазйСат С-027 
От стеклянного - 
подальше! Телевизионная 
игровая консоль еМое 
Поющие в "курятнике". 
Акустическая система 
Оеепдег |-М/ауе 45 
Тотальный контроль. 
Игровые лазерные мыши 
АДТесй ХЕ-2508ВН и АДТесп 
ХЕ-760Н_ 


НОВОСТИ ИЗ МИРА ИТР 


Привет, читатель! 

Будто готовясь к затишью теплого сезона, когда сессии, отпуска и 
прочие каникулы, в марте игровая индустрия взорвалась россыпью 
самых разных хитов. Прошлый месяц оказался довольно щедр на 
продолжения некоторых ярчайших игровых линеек. Так, Ееснопюс 
АП5 раздродилась вроде как финальной частью тибериевой ветки 
Сопттапа & Сопаиеги отличным ВаНейе!: Вад Сотрапу 2, Зопу при- 
таранила кроваво-мясной Со4 о Маг 3, Саз Ромегей Сатез$ при под- 
держке Зацаге Емх выпустила сиквел Зиргете Соттапаег, из Япо- 
нии до СШАи Европы добралась Ета!Ратазу ХШотвсетой же $диаге 
Еёх — и так далее. 

Разумеется, подробности обо всех названных выше новинках мы 
предлагаем тебе прочитать на страницах этого номера. 

Кроме перечисленных игр, редакция "Виртуальных радостей" пе- 
ремыла косточки долгожданному и, как оказалось, весьма бодрому 
шутеру "Метро 2033", масштабному дополнению АмгаКепйло к Огадоп 
Аде: Опотз, М-эксклюзиву Вед З!ее! 2 и адд-ону к все никак не же- 
лающей уходить на покой Еигора Упмегсай$ 3 под названием Ней Фо 
Пе ТИгопе, которое прикатило в СНГ буквально несколько недель на- 
зад. 

Как видим, почти сплошные продолжения и дополнения, разве что 
"Метро 2033" из общего ряда выделяется. Зато в этот самый общий 
ряд замечательно вписываются все три попавшие в апрельский но- 
мер анонса — рады представить твоему вниманию превью Тимо 
М/опа$ 2, Капе & Гупсн 2: Вод Вауз и Зрес Орз: ТВе Ипе. 

Понятное дело, на этом содержание данного выпуска "ВР" не за- 
канчивается — так что советуем перейти от, по сути, бестолкового 
вступления к более информативным материалам. 


Удачи! 
АНОНСЫ 
Мир БелАЗов 


Первого апреля отечественные 
разработчики из \/агдаттоа.пе 
анонсировали свою новую игру. Ею 
стал многопользовательский симу- 
лятор белорусских большегрузных 
самосвалов из Жодино — \ММойд ог 
Вай. Игра находится в разработке 
ужеболее двух лети кмоментувыхо- 
да сможет предложить игрокам ра- 
ботунагрузовиках ведущих мировых 
компаний, создание своих корпора- 
ций, широкие возможности для раз- 
вития и множество реально сущест- 
вующих карьеров. Для саундтрека 
были лицензированы записи таких 
групп, как ЧК Рагк и 30 Зесопа$ фо 
Магз, а заглавную композицию напи- 
шут немецкие музыканты из 
Ваттз!ет. Выход игры назначен на 
осень сего года, а издавать ее будет 
компания Заиаге Епкх. Подчеркнем, 
что анонс М/опа оЕ Ве!А7 произошел 
первого апреля. 


Гусаров метит в онлайн 


То, что давно витало в воздухе в 
виде слухов, наконец-то подтвер- 
дилось — глава Кавзий Негасвуе 
Дмитрий Гусаров официально под- 
твердил, что его компания в насто- 
ящее время ведет работу над мас- 
штабным многопользовательским 
проектом. Однако света на саму иг- 
ру до сих пор не пролито. Наиболее 
вероятными претендентами нам 
видятся проекты в сериях Ктод’5 
Воиту и “Космические рейндже- 
ры", хотя и не исключено, что новый 
продукт будет создан в совершенно 
новой вселенной. И хотя за качест- 
во грядущей игры от именитых раз- 
работчиков мы не опасаемся, с ку- 
да более радостными криками мы 
бы встретили новость о разработке 
продолжения “Космических рейн- 
джеров” для одиночного прохожде- 
ния. 


5" ине 
Шуточный анонс И/она оЕВед: 


получился довольно всамделишным 


Е3.А.В. или ЕЕ.А.В. 3? 


И пусть официального анонса еще 
не было, мы полностью уверены в 
том, что разработка третьей игры в 
серии ЕЕ.А.В. уже кипит в цехах 
МопойП Ргодисвоп$. Всемирная пау- 
тина уже буквально кишит слухами, 
что триквел знаменитого шутера по- 
лучит название Е3З.А.В., а сама игра 
расскажет про уже повзрослевшую 
Альму. Издатели изМ/атег Вгоз$. пока 
что отказываются как-либо коммен- 
тировать все эти слухи, но мы-то зна- 
ем, что дыма без огня не бывает. 
Ожидается, что официальный анонс 
третьей части РЕ.А.В. прозвучит на 
грядущей ЕЗ. 


Агент 007 обязательно 
вернется 


Новой игре про Джеймса Бонда — 
быть, причем, судя по всему, уже 
скоро. Это, конечно, еще не офици- 
альный анонс, но уже и не слухи — 
разработчики из Вйате Сгеавоп$ в 
одном из своих интервью заявили, 
что в настоящее время работают 
сразу над тремя играми. Первая — 
это уже скоро выходящая гоночная 
аркада В иг, о второй вообще нет ни- 
какой информации, а вот третья как 
раз и посвящена приключениям са- 
мого известного секретного агента в 
мире. К сожалению, про этот проект 
больше не было сказано ни слова — 
не известно даже, в каком жанре 
предстанет перед нами Агент 007, 
но, вероятнее всего, это будет экшен 
от третьего лица — самое логичное 
решение. Будем надеяться, что с иг- 
рой за время разработки ничего не 
случится и она в конечном итоге ока- 
жется качественнее пресного 
Оцатит оГЗОасе. 


Война прискачет на РС 


Средненький консольный слэшер 
Паикюегс: \М/гай оЁМ/аг, обзор кото- 
рого вы можете прочесть в про- 
шлом номере “ВР”, собирается не 


только разродиться сиквелом, но и 
покорить персональные компьюте- 
ры. Издательство ТН@ официально 
заявило, что работа над портирова- 
нием игры на РС уже ведется и бу- 
дет завершена к июню этого года. 
Пока что известно только о несколь- 
ких изменениях в версии игры для 
“персоналок”: во-первых, будет не- 
много переработана графика 
для поддержки высоких раз- 
решений, а во-вторых, бу- 
дет значительно изменен 
интерфейс. Вопрос остает- 
ся унас лишь один: на кой? 
Хотя, может быть, недоста- 
ток на РС-рынке слэшеров 
позволит этой игре за- 
воевать кое-какую 
популярность. 


Конвейер 
АСУТП 
продолжает 
сборку 


Вполне ожида- 
емая и привычная 
новость — оче- 


Вотза таких 
парней мы и будем 
играть в новой Сай оЁ 
Ому 


редная игра в линейке Сай оЕОцу в 
настоящее время разрабатывается. 
Называться она будет Са! оЁ Ощу: 
Васк Ор$, создается силами 
Ттеуагсй и выйдет, как водится, где-то 
в октябре месяце этого года. Един- 
ственной неожиданной гранью ново- 
сти является время действия гряду- 
щей игры — это не Вторая мировая 
война. События Сай оЁ Ощу: 
Васк Орз развернутся в 
| период “холодной 
[4 войны” и затронут 
„(-Э®А такие места дей- 
& КИЙ ствия, как Вьет- 
нам, Куба и страны 
Южной Америки — 
вплоть до штурма иран- 
ского посольства 
в Лондоне в 1980- 
ом году. 


/` 
#2 
.т 

Кроме того, в игре 
найдется место ре- 
жиму с зомби и 
выделенным 
серверам для 
РС. 


Ведьмак 
узаконен 


Новость 
абсолютно 
формальная 

— и без нее 
все уже давно 
знали, что 
разработка 
продол- 
жения 
изве- 
стной 
ролевой игры ТНе М/Исвег кипит в 
офисах компании СО Ргофес{ ВЕС. 
Ну что же, теперь Тйе Успег 2: 
Азза5$тз оЕКд$ официально анон- 
сирована для персональных ком- 
пьютеров и консолей нового поко- 
ления. Также были распределены 


Возвращение Геральта объявлено официально 


подряды на издание — в Северной 
Америке распространением зай- 
мется Ай, в странах СНГ — “1С- 
СофтКлаб” и Зпома! Зи4ю$, а в 
Европе тиражировать игру будет са- 
ма СО Ргоес+ ВЕО. Ждать Тпе 
\М/спег 2: Аззаз$тз оЁ Кто$ по- 
прежнему стоит не раньше конца 
этого года. 


Оиапёс Огеат готовят 
что-то новое 


Только недавно выпустившие 
звездную Неауу Ват разработчики 
из @цапйс Огеат не собираются по- 
чивать на лаврах. По словам главы 
компании и по совместительству 
геймдизайнера Дэвида Кейджа, у 
него уже почти готов сценарий гря- 
дущего проекта, за создание кото- 
рого в самое ближайшее время он 
засадит свою команду. Все, что из- 
вестно на данный момент об игре: 
она точно не будет являться сикве- 
лом одного из прошлых проектов 
Оцапис Огеат. Причем на этот раз, 
может быть, нам не придется дожи- 
даться выхода их новой игры в 
течение пяти лет — во 
всяком случае, именно 

на это намекнул Дэ- 
вид. Аесли вы, как за- 
коренелый “персоналыщик”, уже по- 
теряли веру в французов, то вот вам 
лучшие надежды — Оиапёс Огеат в 
последнее время засматриваются 
на отте-пространство, подумывая 
в будущем создать не очередной 
клон М/опа о! \агсгай, а взглянуть на 
весь жанр с иной стороны. 


Грязные гонки возвращаются 


Речь, разумеется, идет о Сот 
МсВае: ОНТ 3. Официального 
анонса от Содета$ег$ еще не про- 
звучало, но уже в нескольких интер- 
вью вице-президент компании 
Гэвин Чешир заявил прямым текс- 
том, что третья часть известного и 
популярного гоночного сериала на- 
ходится в разработке. За игру голо- 
вой отвечает подразделение 
Содета$егз в Бирмингеме. А пол- 
ноценного анонса, наверное, при- 
дется ждать до ЕЗ. 


Слава Кунцевич 


№04: (125); авеень, РОО о м 


Флирт во время игры 


Вос! Бабез, Зт2\М/п, обнаженка 
“гипертрофированных молочных же- 
лез” в каждой второй игре... Вы ду- 
маете, что это — предел? Как бы не 
так. Специализированный сервер 
СатеСгизН уже находится в бета-те- 
стировании и предложит вам за пла- 
тув 6,6 доллара сразиться в какую- 
нибудь игру по сети с одной из пред- 
ставленных на выбор девушек мо- 
дельной внешности. На первых по- 
рах сервис будет доступен только 
для Хбох И\е, но поз- 
же авторы планиру- 
ют запустить его 
для Р$З, ММ и даже 
Мона оЕ М/агсгаН. 
Ну и как долго уважа- \ 
емые издатели бу- 
дут считать 


всех гей- 
меров во- 
в инствующи- 
У ми  заком- 
плексованны- 
ми нердами? 


Уважаемые 

создатели 
СатеСги$В, мы 
далеко не все 
вот такие! 


Питер Молинье 
опять разболтался 


Известный болтун и сказочник 
вновь подарил нам новые тонны раз- 
говорного текста на грани пустого 
трепа. Во-первых, Питер много рас- 
сказал о грядущей РаЫе 3. Естест- 
венно, львиная доля сказанного кру- 
тилась вокруг грядущей “револю- 
ции”, филигранной поддержки 
Ргоес! Ма! и совместимости с сер- 
висом Амег Не забыл, естественно, 
солнцеликий Питер пообещать, что 
рано или поздно вторая итретья час- 
ти Рае придут на “персоналки”, во- 
всю нахваливая эту платформу и за- 
веряя всех нас в том, что в ближай- 
шие годы именно РС-рынок изменит 
вид интерактивных развлечений. В 
качестве доказательства Молинье 
привел известнейшую казуалку в со- 
циальных сетях — Гаптме, число 

подписчиков которой уже перева- 
лило за88-миллионную отметку. 


Марсианское 
сопротивление вернется 
_ ккорням 
Издатели из ТНО оста- 
т лись довольны продажами 
Вед Расбоп: Сиеп а и обяза- 
тельно продолжат выпуск игр в этой 


‚ серии. Причем, по их словам, в гря- 
* дущихпроектахигравернетсякисто- 


кам. Нет, вид от третьего лица, “пе- 
сочница” открытого мира и тотальная 


А разрушаемость останутся на своих 


местах, но зато основными локация- 


Й ми послужат бесчисленные коридо- 


рыподземелий. Нанашвзгляд, мяг- 
ко говоря, спорное решение “вер- 
нуться к корням” таким образом. 


№ Виза в Старую Республику 
будет бесплатной 


Наконец-то принято оконча- 
В тельно решение о форме подпи- 
ски на долгожданную многими 
ММОВРС Заг \М/агз: Тве Оа 
Верибс. По заверениям 
Вю\М/аге, игра будет распростра- 
няться по системе #ее-2-рау и 
не потребует абонентской платы. 
Но свое издатели из Нестопс 
АП все равно не упустят: за 
расширенный функционали 
доступ к дополнительно- 


И все это счастье — без абонентской платы 


му контенту придется раскошелить- 
ся. Также разработчики уверили, что 
бета-тестирование “Старой Респуб- 
лики” уже не за горами. Такчто, если 
вы спитё’и видите себя в формечим- 
перского штурмовика, то немедлен- 
но отправляйтесь на официальный 
сайт игры — мимм.$МАогсогт — и за- 
полняйте анкету тестера. 


ОБбой под ударом 


Французский издатель вновь пожи- 
нает жалобы со своей посеянной чуть 
ранее “революционной” системы за- 
щиты ОВМ. На этот раз причиной 
многочисленных петиций послужила 
седьмая часть градостроительного 
симулятора ТТе ЗеФегз, которую из- 
за хваленой системы защиты многие 
покупатели до сих пор не смогли за- 
пустить. И если в случае с Азза$5'з 
Сгеед 2 и Зет Нитмег 5 ЧЫбой все 
свалили за злых и вредных пиратов, 
то сейчас французы старательно от- 
малчиваются, пытаясь устранить не- 
поладки. Интересно, чем будут отку- 
гпаться отобиженных покупателей из- 
датели на этот раз? Напомним, что 
всем пострадавшим от сбоев серве- 
ров в случае с двумя прошлыми игра- 
ми абсолютно бесплатно выдается 
весь дополнительный контент Ну а 
мы вочередной раз злорадно похихи- 
каем над жадностью ЦЧЫ5онН. 


Играть позволено всем 


Очередная хорошая новость при- 
шла из лондонского Имперского 


колледжа. В его научных лаборато- 
риях студентами было разработано 
устройство, позволяющее наслаж- 
даться видеоиграми людям, которые 
по каким-то причинам не могут дер- 
жать в руках мышь или геймпад. Че- 
рез специальный контроллер такие 
граждане смогут играть, управляя 
объектами только лишь движениями 
глаз. Причем основным достоин- 
ством этого изобретения служит об- 
щедоступность — его цена составля- 
етвсего лишь 25 фунтов стерлингов, 
что во много крат меньше стоимости 
аналогичных устройств. Подобные 
контроллеры до этого имели ценник 
в несколько десятков тысяч фунтов. 


Читерить — плохо! 
И опасно для жизни 


Все противники видеоигр получи- 
ли очередной повод для того, чтобы 
разжечь священные костры инквизи- 
ции и отправиться крестовым похо- 
дом на офисы компаний-разработ- 
чиков. На этот раз скандальная весть 
прилетела из Поднебесной. За ис- 
пользование читов во время игры в 
Соитщег-ЗКе в компьютерном клубе 
17-летний китайский геймер полу- 
чил отсоперников не только порица- 
ние, но и нож в голову. К счастью, не- 
смотря на то, что клинок вошел в 
мозг подростка на 20 сантиметров, 
парень выжил — втечение десятича- 
совой операции хирургам удалось 
извлечь орудие расправы. Одно.ясно 
точно: этот игрок навсегда потеряет 
страсть к нечестной игре. 


Зопу планирует 
заработать на мертвеце 


Имя известнейшего певца и танцо- 
ра, поп-короля Майкла Джексона все 
еще способно приносить опромные 
прибыли. Чего только стоят сборы 
документального фильма ТИв 15 И, 
перевалившие за отметку в 260 млн. 
долларов. Столь рыбное место никак 
не могли упустить представители 
фирмы Зопу, уже заключившие дого- 
вор с семьей певца на выпуск его 
альбомов и нескольких игр с его уча- 
стием. Сумма сделки составила око- 
ло 200 млн. долларов, но японцы пла- 
нируют их отбить достаточно быстро. 


Уилл Райт ушел 

на телевидение 

Уплывший из-под, надзора 
Еестопю АН$ после выхода Эроге 
отец и мать таких игровых серий, как 
ЭитСйу и Тпе Эт, Уилл Райт, напра- 
вил свой творческий потенциал к го- 
ризонтам телевизионного вещания. 
В настоящее время Уилл вместе с 
бывшим президентом Мскеоцеоп 
Элби Хэтчом работает над интерак- 
тивным сериалом под кодовым на- 
званием ТНе Сгеаноп Ргоес". 
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Полный крах Спеуеппе 
Моипат 


Начнем с плохой новости: за про- 
шедший месяц индустрия виртуаль- 
ных развлечений недосчиталась еще 
одной компании — СПеуеппе 
Моитщат Етейаттег приказала 
долго жить. Хотя, когда только студия 
объявила себя банкротом и отправи- 
лась в суд с просьбой о реорганиза- 
ции, еще теплилась надежда, что 
полным закрытием конторы дело не 
закончится. Но все оказалось куда 
серьезнее. Кроме долга СМЕ в 5,1 
млн. долларов, с компании через суд, 
стараются взыскать свои кровные 
многочисленные инвесторы, что уве- 
личивает задолженность на более 
чем 10 млн. долларов. Кроме того, 
еще не закончен процесс против 
бывшего главы студии Гарри Уайтин- 
га, который и вогнал разработчиков в 


ако некоторым из проектов 


анчайз Э1аг Тгек; 
молотказа 10 тыс. 


долларов к ЕгезН Зап. А вот Загдае 
\Мюпа5 повезло меньше — игра за- 
крыта. 


Зесге! [Геме! больше нет 


Врядли эта новость серьезно кого- 
нибудь расстроит, кроме самих рас- 
пущенных разработчиков. Владель- 
цы в прошлом независимой студии 
Зесге! Цеме! из Зеда приняли реше- 
ние о закрытии компании, неудовлет- 
воренные их работой. Напомним, что 
за время своего труда под крылыш- 
ком издателя разработчики выпусти- 
ли пресный Союеп Ахе: Веаз{ Вюег и 
богомерзкий гоп Мап. Действитель- 
но, невелика потеря. Впрочем, ожи- 
даемо ужасный шоп Мап 2 все-таки 
выйдет — работа над ним заверше- 
на. Амы же порадуемся, что эта игра 
обминет “персоналки”. 


Сокращения в Вере юп 
и [0 егасвуе 


Не самые радостные известия 
пришли и от этих двух компаний. 
Крупнейшие независимые разра- 
ботчики Европы полностью распус- 
тили свое отделение в Дерби и осно- 
вательно прошлись по офису в Окс- 
форде. Что же, кесарю кесарево — 
провальный Нодие Миатог 
ине самый удачный Аеп$ 
\5. Реедаюг сделали свое 
черное дело. Остается 
только надеяться, 


что такие чистки пойдут на пользу 
Аебейоп и компания вернет себе 
свое славное в прошлом имя. 

А вот из-за 35 специалистов, уво- 
ленных из Ю егасв\е, переживать 
за грядущие проекты компании не 
придется. Во всяком случае, в Этом 
нас заверяют сами разработчики. По 
их словам, текущие сокращения свя- 
заны только лишь с оптимизацией 
работы студии, а не с какими-нибудь 
финансовыми неурядицами. Напо- 
мним, что сейчас датчане работают 
над сиквелом Капе & Гупсп и, по слу- 
хам, новой игрой в серии Нй_тап. 


Ти\е Воск возрождена 


Аккурат перед, выходом в свет Цей 

4 Оеад компания Ти\е Воск, куплен- 
ная \Ма№ е с потрохами, сначала была 
переименована в \Ма№е Зои, а пос- 
ле и вовсе влилась в основной со- 
став студии Гейба Ньюэлла. Однако 
потеря своей индивидуальности, по 
всей видимости, пришлась не по 
нраву многим сотрудникам — в мар- 
те разработчики полностью завер- 
шили выход из состава \а№е и отны- 
не вновь именуются Ти е Воск. При- 
чем они не упиваются обретенной 
независимостью, а стремительно 
набирают в свой состав новых со- 
трудников, а это означает 
лишь одно: грядет раз- 
работка новой игры 

от талантли- 

вых раз- 


работчиков. Возможно, это будет да- 
же Гей 4 Беаа 3. 


М/атпег Вго$. | 
покоряет Монреаль 


Кто-то разоряется, кто-то чистит 
штаты, а кто-то планирует расши- 
ряться. Так, М/атег Вго$. вслед за 
приобретением создателей Вантап: 
Агкпат Азуит — студии Воск$еаду 
— недавно объявили о желании от- 
крыть в канадском Монреале по- 
дразделение своей компании. На- 
звание она получит весьма триви- 
альное — \Матег Вгоз. Сате 
Мопнеа!. Основной фронт’ работы 
новоиспеченной студии — разработ- 
ка игр по комиксам компании ОС 
Сотю$. 

В Монреале отдел М/атег Вгоз. по- 
полнит и так некислое количество 
контор маститых игроков на рынке 
виртуальных развлечений. Впрочем, 
ни для кого не секрет, что этот канад- 
ский город как нельзя лучше подхо- 
дит для открытия игродельческих 
компаний — городская управа всеми 
силами способствует разработчи- 
кам и издателям в их нелегком деле. 


Так, \Матег Вгоз$. получила от прави- 
тельства штата Квебек грант на 7,5 
млн. долларов для открытия и ком- 
плектации своего отделения. 


Сколько зарабатывают 
разработчики? 


Готовы спорить, вы не раз задава- 
лись вопросом: “А сколько же зара- 
батывают разработчики?”. Тем же 
вопросом задались журналисты 
журнала Махит и провели свое соб- 
ственное сравнение зарплатных ли- 
стов нескольких крупных игродель- 
ческих компаний. Как и ожидалось, 
больше всего получают те, кто вооб- 
ще не имеет непосредственного от- 
ношения к созданию проектов — 
топ-менеджеры и маркетологи (го- 
довой доход — 131 тыс. долларов) и 
продюсеры ($129 тыс.). Далее сле- 
дуют программисты с зарплатой в 
$90 тысяч, звуковики — $80 тыс. ху- 
дожники и аниматоры — $70 тыс. А 
вот те, от кого и зависит облик игры, 
геймдизайнеры, зарабатывают в 
среднем всего $67 тыс. долларов в 
год. Меныше них получают только те- 
стеры — $32 тысячи. ь р 


‘4 страница 


КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Раузавоп Роцаше станет 
телефоном? 


Очередной слух, будоражащий ин- 
тернет последний месяц; карманная 
приставка РАау$аНоптп РоцаЫе в 
скором будущем может обзавестись 
возможностями мобильного теле- 
фона. Якобы планы в отношении РР 
у Зопу воистину наполеоновские — 
тутвам и собственно телефон, и про- 
грамма для чтения книг, и, само со- 
бой, игровые возможности, и под- 
держка Зопу Оп!пе Зегмсе, службы, 
предлагающей владельцам приста- 
вок различный виртуальный контент. 
Кстати, вполне возможно, что нас 
ожидают два разных девайса — те- 
лефон на базе консоли и нечто вроде 
полноценного карманного компью- 
тера, опять же, на основе РР Пожи- 
вем — увидим. 


Знакомьтесь — Р!ауЗайоп 
Мое! 


Все мы думали, что новый конт- 
роллер для приставки Рау{авоп 3 в 
итоге получит название Агс. Потому 
и реальное имя нового манипулято- 
ра оказалось полным сюрпризом. На 
СОС 2010 Зопу официально пред- 
ставила беспроводной консольный 
девайс под названием РАзу${айоп 
Моуе. Контроллер выглядит, как 
“волшебная палочка” с шариком на 
конце, и оснащен встроенной бата- 
реей, которая подзаряжается через 
мини-ИЗВ. Продаваться девайс бу- 
дет по цене в 99 долларов, в ком- 
плект поставки входят сам 
Рау {авоп Моуе, прилагающаяся к 
нему камера РауЗ{авоп Еуе (она 
нужна, чтобы отслеживать все дви- 
жения игрока) и одна игра. Запуск 
контроллера в широкую продажу на- 
мечен на вторую половину этого го- 
да. В этом же году должны поступить 
в продажу и первые игры в его под- 
держку — всего анонсировано около 
двадцати проектов, среди которых 
как абсолютно новые игры, так и пе- 
реиздания старых хитов. 


Глава Пиапйс Огеат уже ду- 
мает о новой игре 


Дэвид Кейдж, возглавляющий сту- 
дию ОцапНс Огеат (Рабгепней, 
Неауу Рат), недавно обмолвился, 
что его студия в скором времени 
должна приступить к разработке но- 
вой игры. Дэвидуже подготовил сце- 
нарий, так что достаточно четко зна- 
ет, какой будет игра. Прессе же о но- 
вом проекте игродел пока поведал 
очень мало — мы знаем, что это са- 
мостоятельная игра, а не сиквел ка- 
кого-либо из предыдущих хитов сту- 
дии. Кроме того, как водится, сей 
проект будет настоящей революци- 
ей в индустрии — ну да это не удиви- 
тельно, ведь за Сиапйс Огеат давно 
уже закрепилась слава эксперимен- 
таторов. Кейдж также намекнул, что 
узнать о новой игре мы сможем даже 
гораздо раньше, чем сами предпо- 
лагаем. Учитывая, как долго созда- 
вались предыдущие игры коллекти- 
ва, в самом деле, не хотелось бы 
прождать новый проектеще пять лет. 
Будем надеяться, Оцапйс Огеат все- 
таки не будет слишком уж тянуть ре- 
зину. 


Е.А. Може не помещается 
на один О\О-диск 


У Теат Вопой, которая сейчас во- 
всю мастерит детективную игрушку 
Е.А. Моне, возникла серьезная 
проблема. Как известно, ранее “ну- 
арный” проект создавался для 
РауЗайоп 3, однако нетак давно бы- 
ла анонсирована и версия для ХБох 
360. Вот тут-то и начались неприят- 
ности — если на диск Вш-гау Ё.А. 
Моте вполне себе помещается, то на 
О\О-диск игру запихнуть никак не 
удается. А разбить игрушку на два 
диска тоже невозможно — 1.А. Моге 
хвалится своей открытой для сво- 
бодных прогулок “песочницей”, ко- 
торую разорвать на две части просто 
нереально. Сейчас Теапл Воп@Е лихо- 
радочно пытается решить проблему. 
Как именно студия вывернется из 
столь сложной ситуации — на ум со- 
вершенно не приходит. 
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Игровой индустрии 

нужны “Сумерки” 

Во всяком случае, в этом уверен 
аналитик Ник Гибсон из Сатез$ 
шмуезюг Сопзипо. По утверждению 
Ника, проекты сериала “Сумерки” 
(ТМИоНе) очень хорошо показывают 
себя в продаже на киношном, книж- 
ном и комиксовом рынках. Для пол- 
ного счастья владельцам прав на 
вселенную не хватает, пожалуй, толь- 
ко достойных игроизаций. Гибсон 
также уверен, что “Сумерки”, пользу- 
ющиеся успехом среди девочек-ти- 
нейджеров и молодых женщин, луч- 
ше всего смогут продаваться на кон- 
солях от Митепао — УШи 0$. Не сек- 
рет, что именно эти консоли предпо- 
читают сегодня девушки-геймеры 
этих возрастных категорий. 


“Трехмерная” 0$ 


№Мтмепао снова идет на экспери- 
менты — в конце апреля компания 
анонсировала новую карманную кон- 
соль Мищепао 30$. Главная “изю- 
минка” приставки — стереоскопиче- 
ское ЗО-изображение. При этом 
Мищепао уверяет, что пользователям 
не понадобятся специальные очки 
для того, чтобы играть в “трехмер- 
ные” игры на 30$. Само собой, новая 
приставка будет поддерживать и иг- 
ры, разработанные для Ми\епао 0$. 

Миепао 30$ будет продемон- 
стрирована публике 15 июня на вы- 
ставке ЕЗ 2010. 


Раые 3: новые факты 


Большой любитель поболтать Пи- 
тер Молинье в марте выдал на-гора 
целую охапку новеньких сведений об 
игрушке ЕаЫе 3 (ХБох360), разработ- 
кой которой в настоящее время зани- 
мается Ноппеад Зи9ю5. Прежде все- 
го, Питер очень оптимистично смот- 
рит на коммерческий потенциал сво- 
его ролевого проекта — он надеется, 
что РаЫе 3 разойдется в продаже ти- 
ражом как минимум в 5 миллионов 


г. 


Что-то в последнее время слишком часто приходятно- 
вости о релизе либо о начале разработки игрушек, по- 
священных современным военным конфликтам или ло- 
кальным антитеррористическим операциям. Очередной 
недавний анонс — тактический шутер ЗОСОМ 4: 9$ 
Маму 5ЕА!Т$ (РауЗ\авоп 3), над которым трудится в на- 
стоящее время студия ррег Ищегасй\е. Новый виртуаль- 
ный боевик перенесет геймеров в Южную Азию, куда-то 
в район Малайзии и Индонезии. В центре сюжета — пя- 


ре, 


> с 


коробочек. Способствовать широким 
продажам будут такие вкусности, как 
поддержка Т\мНег отказ от привычной 
ВРС-системы и даже такой важной и 
нужной вещи, как стартовое меню — 
вместо него при нажатии на паузу нас 
будут перебрасывать в домик главно- 
го героя, где можно, к примеру, подо- 
брать новый костюмчик для персона- 
жа. Между прочим, одежка в мире 
РаЫе 3 играет очень важную роль — 
многие “птицы высокого полета” про- 
сто не станут разговаривать с парнем 


Мапдий в подробностях 


ть 
* 


м 


или девушкой, одетыми как просто- 
людины. Кстати, у главного героя в 
прислуге работает сам Джон Клиз — 
этот комик из “Монти Пайтон” озву- 
чил дворецкого, прислуживающего 
центральному персонажу игры. Нако- 
нец, Питер Молинье клятвенно по- 
обещал, что РаЫе 3 будет поддержи- 
вать знаменитую камеру Ма. 

Сама игра должна появиться в 
продаже где-то в конце этого года. 


Аех$ 


Уапдизв, новый проект от знаменитого игродела Синдзи Миками (с0- 
здатель Везвеп! ЕМ, стыдно не знать), постепенно обрастает интересными 
подробностями. Как заявил в одном из интервью сам Миками, экшен от 
третьего лица Мапаи В перенесет нас в недалекое будущее, где вовсю идет 
война между США и Россией (модная тема в последние годы). Главный ге- 
рой — воин, закованный в легкую броню и снаряженный специальным ору- 
жием. Геймплей Миками обещает по-настоящему ураганный — возмож- 
ность прятаться за укрытиями присутствует, однако долго отсиживаться 
вам не позволят; поскольку игра построена так, что необходимо постоянно 
перемещаться по локациям. А если вы убежденный пацифист и считаете 
неприемлемым для себя стрелять в людей — в МапдиП вы все равно смо- 
жете играть с удовольствием, поскольку в Этой игре врагами являются ис- 
ключительно роботы. Проект разрабатывается для ХБох 360 и Рау {авоп 3, 
релиз ориентировочно намечен на конец текущего года. 


теро суровых спецназовцев, которые наверняка смогут 
показать кузькину мать легионам местных вояк-азиатов, 
вознамерившимся организовать военный переворот в 
одной из стран Южной Азии. На все про все нашим бра- 
вым ребятам отводится шесть дней. Из вкусненького- 
обещана предельно кинематографичная одиночная кам- 
пания продолжительностью в 12 часов, мультиплеер на 
3З2‘игрока, а также боевые действия как в джунглях, таки 
в горах, напляжахи в городских локациях. Релиз 5 ОСОМ 
4: 4$ Маму ЗЕАЕ$ ожидается осенью этого года. 


Турецкий воин для Зирег 
Эгее! Ротег 4 


Сарсот официально представи- 


ла играющей публике последнего 
нового бойца для файтинга Зирег 
Зее! Р1дМег № (РауЗ{аНоп 3, 
ХБох 360). Новичок — борец по 
имени Хакан, родом из Турции. Па- 
рень, надо сказать, весьма богатый 
— владеет компанией по произ- 
водству масла, а по миру катается 
как раз для того, чтобы собирать 
малоизвестные рецепты создания 
масел. 


Любопытно, что Хакан выливает 


на себя перед каждой схваткой две 
бутылки масла — для того, чтобы 
быть в бою более “вертлявым” 
(борцу это весьма на руку), а также 
скользить по земле. Напомним на 
всякий случай, что в продаже Зирег 
Знее! РАаШег 4 должна появиться 
27 апреля. 


Дата релиза 
для Оеад ог А№уе: Рагафе 


Выхода пляжно-волейбольной за- 
бавы Оеа4 ог А!\уе: Рагафзе для 
Рауавоп Ропае европейцам не 
пришлось ждать долго — в Старом 
Свете игра появилась одновремен- 
но с японским релизом, то бишь, 2 
апреля сего года. Напомним, что 
данная забава представляет собой 
ответвление от файтинг-серии Беад 
ог А№е с весьма, хм, небрежно оде- 
тыми девушками “на главных ролях”. 
В Рагафее вошло несколько мини- 
игр, среди которых — фотографиро- 
вание позирующих девушек, казино 
и, естественно, пляжный волейбол. 


Алана Уэика 
ждут новые приключения 


Проект Аап М/аке (Хрох 360) в бу- 
дущем имеет вполне себе неплохие 
щансы вырасти в полноценную игро- 
вую серию. Сейчас все зависит от 
того, как себя покажет в продаже 
первая игра — если детище Ветеду 
ЕтейаитепЕ не только окупит рас- 
ходы на разработку, но и принесет 
неслабую прибыль, разработчики 
возьмутся за продолжение. Причем 
сиквел Нетеду именует не иначе, 
как “второй сезон”. Просто Ап 
М/аке имеет “сериальную” структуру, 
апервая игра, соответственно, явля- 
ется “первым сезоном” виртуально- 
го “мыла”. Что именно ждет нас во 
“втором сезоне” (если, конечно, он 
вообще появится на свет) — покане- 
известно. Нетеду лишь подчеркну- 
ла, что хочет видеть этот “сезон” бо- 
лее масштабным, чем первый. 


Водусоит от Стюарта Блэка 


В марте наконец были сняты по- 
следние покровы тайны с нового 
творения Стюарта Блэка, создателя 
знаменитого консольного шутера 
Васк. Проект, над которым сейчас 
трудится Стюарт, называется 
ВодусоципЕ, и с игровой вселенной 
Вск эта игра не имеет абсолютно 
ничего общего. Тем не менее, это 
тоже будет шутер, в котором игроки 
будут работать киллерами на орга- 
низацию под названием “Сеть”. Иг- 
ра создается для Рау айоп 3 и 
ХЬох 360, а релиз Водусоиг наме- 
чен на начало 2011 года. 
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Корпус-паук от Мап Ц 

Тайваньская компания Цап И ре- 
шила удивить публику невероятным 
компьютерным корпусом. Такого 
ещене было — корпус в форме боль- 
шого красного робота-паука на че- 
тырех ногах, который обнажает поч- 
ти все составляющие вашего ГК. Че- 
го только не придумают разработчи- 
ки в угоду ненасытной публике. 
Обычными корпусами уже никого не 
впечатлишь, но Цап М РС-ТЛВ оста- 
вит равнодушными разве что самых 
матерых пользователей, которые 
уже все пересмотрели и перепробо- 
вали на своем веку. 

Алюминиевый корпус Цап И РС- 
Т1В (РС-ТЛВ — черный вариант) ос- 
нащен креплениями для материн- 
ской платы формата птюгоАТХ, при- 
вода оптических дисков, НОО и бло- 
ка питания. 

Однако компания Цап Ц в этот раз, 
как, впрочем, и всегда, удивила не 
только оригинальностью, но и ценой. 
Когда заинтересовавшийся юзер уз- 
нает стоимость девайса, которая со- 
ставляет 150 евро, вряд ли у него ос- 
танется интерес к продукту. Тем не 
менее, мир полон охотников до по- 
добных диковинок, именно поэтому 
компания Цап И не боится выпускать 
такие вот агрегаты. 


Еигосот зарядила в ноутбук 
шесть ядер 


Канадская компания Еигосот на- 
шла способ удивить публику и ус- 
пешно его осуществила. 

Онасхватила свой ноутбук 0900Е и 
просто взяла да вмонтировала в него 
шестиядерный процессор п Соге 
7-980Х Ежгете Ед Йюп, работающий 
натактовой частоте 3,33 ГГц. К тако- 
му чуду добавляется 17-дюймо- 
вый экран с разрешением 
1920х1200 или 1680х1050 
пикселей, видеокарта 
ММО  СеРогсе СтТХ 
285М (или Оцадго ЕХ 
2800М/3800М на выбор), 
возможность использовать до 24 ги- 
габайт ОЗУ и до 2,5 терабайт диско- 
вого пространства, атакже приятный 
бонус в виде Вм-гау привода. 

Такие характеристики делают этот 
ноутбук одной из самых производи- 
тельных мобильных рабо- 
чих станций в мире, но бу- 
дет ли она такой уж “мо- 
бильной”? 

Вес 0900Е Рапег ра- 
вен 5,4 кг а время рабо- 
ты от батареи произво- 
дитель даже не сооб- 
щил. 

Стоимость такого аг- 
регата составит как ми- 
нимум 4200 долларов. 


Самые быстрые модули ОЗУ 

Любой производитель “железа” 
стремится выпустить продукт, кото- 
рый будет самым мощным в своем 
роде, и КтазТоп не исключение. Не- 
давно компания представила новый 
двухканальный четырехгигабайто- 
вый набор памяти ООВЗ под индек- 
сом КНХ2400С9ЭОЗТ1К2/4СХ, отно- 
сящийся к известной серии НурегХ. 
Продукт уже прошел сертификацию 
и\еГи был признан самым быстрым 
среди себе подобных. Два модуля 
0083 (в отдельности), каждый из ко- 
торых оснащен фирменным радиа- 
тором Т1 Неатк, достигают часто- 
ты 2400 мегагерц с задержками 9- 
11-9-27-2 и напряжением 1,658. 
Прежде всего, эта память предна- 
значена для применения в компью- 
терах на базе процессоров семей- 
ства п! Соге 17. 

Также весьма интересный момент 
в том, что изготовитель будет вру- 
чать покупателям пожизненную га- 
рантию. Это добро появится на рын- 
ке во втором квартале текущего го- 
да. Цена на данный момент неизве- 
стна. 


Очень “зеленая” клавиатура 


Компания РЫйзи продемонстри- 
ровала общественности клавиатуру 
КВРС РХ ЕСО. Как говорят разработ- 
чики, она представляет собой “пер- 
вую модель, разработанную с при- 
менением возобновляемых матери- 
алов по технологии литья под давле- 
нием”. Прежде всего, за этой длин- 
ной и непонятной фразой скрывает- 
ся отказ от использования в произ- 

водстве — пластмассовых 
компонентов: 45% 
деталей 


клавиатуры КВРС РХЕСО изготовле- 
ны из биопластика, который являет- 
ся возобновляемым материалом. 
Используя такой подход, РИЙзи пла- 
нирует сэкономить 60 тонн пласт- 
массы за год. 

При всем этом новая клавиатура 
не уступает в надежности своим 
пластмассовым соратникам. 

Те, кого волнует вопрос стоимости 
клавиатуры КВРС РХ ЕСО, будут ра- 
зочарованы: информации об этом 
пока нет, 


Пополнение 


в стане ноутбуков 

Ноутбук Затзипа В480 поступил 
на рынок. Под корпусом этой мо- 
бильной станции, который выполнен 
в фирменном стиле Тоисп оЁ Союг 
(черный цвет плавно перетекает в 
бордовый), скрывается двухъядер- 
ный процессор ше! Соге 13-330М, 
работающий на частоте 2,13 ГГц и 
поддерживающий технологию 
Нурег-Игеадта, 4 гигабайта опера- 
тивной памяти и 500 гигабайт диско- 
вого пространства. 14-дюймовый 
дисплей с разрешением 13662768 
оснащен светодиодной подсветкой. 


Кроме всего этого добра, присут- 
ствуют: оптический привод с под- 
держкой формата В\м-гау, веб-каме- 
ра, кардридер, три порта МЗВ 2.0, 
поддержка \ММ-НА (802.116/9/п) и 
Сюабй ЕМете, а также предуста- 

новленная ОС \М/йптдом$ 7 


у < Ноте Ргепит (64- 


битная версия). 
Размеры ноут- 
бука — 338х 
235х30 мм, вес 
— около 2,5 кг 
Рекомендо- 
ванная цена этого 
мощного и симпа- 
тичного агрегата — 
730 долларов. 


пасть № 
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ХОб Земе!у — внешний 
НОО отЕб 


Корпорация ЕЁа Весогс$ и па- 
рижское дизайнерское агентство 
Ме!УВос! представили в Южной Ко- 
рее весьма элегантный внешний 
винчестер ХОб Земуегу, который в бу- 
дущем должен добраться и до нас. 

2,5-дюймовый жесткий диск будет 
доступен в черном и розовом алю- 
миниевых корпусах, украшенных 
кристаллами Сваровски с лицевой 


стороны. Приятным бонусом станет 
кожаный чехол, который будет по- 
ставляться вместе с винчестером. 
Е@ ХОб Чемему будет вмещать 320, 
500 или 640 гигабайт. Максимальная 
скорость передачи данных — 480 
Мбит/с. 

Ценавопроса — от 100 до 170 дол- 
ларов, в зависимости от емкости. 


Мышь-“левша” от Вагег 


В мире много геймеров-левшей, 
однако им порой приходится тяже- 
ло, потому что второй по важности 
после клавиатуры геймерский ин- 
струмент — мышь — практически 
всегда “заточен” под правшей или 
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имеет “нейтральный” дизайн. Не- 
многие производители сопротивля- 
ются такой вопиющей дискримина- 
ции, выпуская мышки для левшей. 
Компания Нагег — одна из них. Не- 
давно они модифицировали свою 
популярную игровую мышь 
РеатАдаег и “заточили” ее специ- 
ально для левшей, других измене- 
ний произведено не было. Этот ма- 
нипулятор непременно принесет ле- 
воруким геймерам много радости, 
если, конечно, они не пожалеют от- 
дать за него 60 долларов (версия 
для правшей стоит столько же). 

Мышь Ва2ег ОеаАдаег оснащена 
инфракрасным сенсором Нагег 
Ргесеют 3.5С с разрешением 3500 
р! ичастотой опроса 1000 Гц. Мини- 
мальное время реакции — 1 мс. 
Также манипулятор снаряжен пятью 
программируемыми кнопками 
Нурегезропзе и тефлоновыми нож- 
ками  ЧУНгазйск. Размеры — 
128х70х42,5 мм. 


беРогсе СТХ 480 
и С ТХ 470 — проблемы 


и преимущества 
Видеокарты ММГЛА на основе ар- 
хитектуры Регти являются, пожалуй, 
самыми ожидаемыми на сегодняш- 
ний день. Поэтому многих волно- 
вало, когда же они появятся 
на рынке. Ответ есть: девай- 
сы поступили в продажу 26 
марта. 

Фундаментом адаптеров 
ХЕХ СеРогсе СТХ 480 и СТХ 
470 служит 40-нанометровый 
чип СЕ100. Модификация СТХ 
480 имеет 1536 мегабайт памя- 

ти СООВ5 и 480 ядер СОВА. 
Поддерживаемые технологии: 
ОнесХ 11, ЗВ Мяюоп Эитоипа, 
СОВА, РПУ5Х, а также режим 3З- 
мау ЭЦ. СТХ 470 отличается тем, 
что у нее меньше ядер СИВА (на 
32 илуки) и памяти (на 256 Мб). 
Главная проблема этих видео- 
карт — высокая потребляемая 


мощность. @еЕогсе СТХ 480 будет 
использовать около 298 Вт а 
СеРГогсе СТХ 470 — около 225 Вт. А 
ведь это однопроцессорные адапте- 
ры (двухпроцессорные появятся не 
раньше лета). Нормально работать 
они будут, только если на компьюте- 
ре установлен блок питания мощно- 
стью не менее 550 Вт. При этом неко- 
торые неофициальные источники 
сообщают, что данные видеокарты 
не смогут обогнать по вычислитель- 
ной мощности АП Надеоп НО 5970. 


Мышь для ХБох 360 


Компания Ваппсо Согр. анонсиро- 
вала межплатформенную систему 
управления под названием х Зсогси 
360. Она состоит из мыши, “заточен- 
ной” под правую руку, и пульта с 
М/А$О-клавишами для левой руки. 
Все это дело очень напоминает конт- 
роллер ЕВАСп$ет для консоли 
РауЗавоп 3, только х Зсогсй 360 со- 
здана для ХБох 360 и персональных 
компьютеров. Все клавиши про- 
граммируемые, а прошивка — об- 
новляемая. В целом прекрасное уст- 
ройство за 80 долларов. 


Сергей Розум 
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* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 12.03.10 по 08.04. 10 или выйдет в указанную дату 


ОБЗОР 


Ме! $9 7 


Альтернативное название: 
Ме! За ХХ 
Жанр: сайдскроллер 
Платформы: РЭР Мтепао 0$ 
Разработчик: ЭМК Раутоге 
Издатель: ЗМК Раутоге 
Похожие игры: серия Сопна, се- 


рия Мама! За 


Цель: сесть в трамвай и добрать- 
ся от точки А до точки Б. Время вы- 
полнения — 40-50 минут. Возмож- 
ность убить время: наличие с собой 
РФР Игра, записанная на РР: Ме! 
Зо ХХ. Трэш начинается! Усевшись 
поудобнее, запускаем игру. Что мы 
оней знаем? Совсем новая игра— и 
в то же время это старый добрый 
Ме! Зчд. Изначально пытавшийся 
стать пародией на Соп!а, но рас- 
крутившийся и ставший настолько 
самостоятельным, что вот уже 16 
лет выпуск проектов из этой серии 
не прекращается — это уже седь- 
мая по счету игра. 

Начинаем. Выбираем самую про- 
стую сложность прохождения, пото- 
му что разница между степенями 
сложности лишь в количестве пат- 
ронов, которое нужно потратить на 
врага. Умереть “окончательно” не- 
возможно, а значит, чем быстрее 
погибают супостаты, тем скоротеч- 
нее и безудержнее становится игра. 
Выбираем одного из шести персо- 
нажей (на самом деле их семь, но 
бонусный покупается в РЗМ), разли- 


чия между которыми чисто симво- 
лические. В руках автомат, впереди 
— длинный уровень и толпы нескон- 
чаемых фашистов. Продираясь впе- 
ред, встречаем пленных, освобож- 
дая которых, получаем какой-ни- 
будь бонус. Вот забавно: ребята так 
рады, когда их спасают, что отдают 
“последние штаны” — что-нибудь 
типа ракетницы, электронной пуш- 
ки, огнемета или дробовика. Но сто- 
ит один раз погибнуть — и мы воз- 
рождаемся со старым добрым авто- 
матом, патроны для которого не за- 
канчиваются. Как бонус — гранаты. 

На нас лезут танки, бронемаши- 
ны, вертолеты с пулеметами и са- 
молеты с бомбами. Все вокруг гре- 
мит и взрывается, в голове так и 
стучит: “Беги, беги, прыгай, стреляй 
вверх, убегай, уворачивайся, грана- 
ту — туда” — имы продолжаем идти 
вперед через весь этот хаос к пер- 
вому боссу. Впереди — еще шесть, 
и, забегая вперед, хочется сразу 
сказать, что боссы здесь — нечто 
невообразимое. Каждый — как лич- 
ность. Победив одного, ждешь в 
предвкушении, каким же окажется 
другой. 

Постоять хотя бы секунду не полу- 
чается никак, ведь, кроме нацистов 
времен Второй мировой, на нас 
мчатся неофашисты из будущего, 
заботливо призванные через ог- 
ромное телепортационное’ окно. 
Мы знаем, что придет время — имы 


обязательно до него доберемся, ос- 
тавив от него лишь черную пустую 
воронку. 

Но не автоматом единым. Ваго- 
нетка на монорельсе несется впе- 
ред, вто время какмы расстрелива- 
ем прущих сзади и спереди фашис- 
тов. Маленький, а позже и большой 
танк значительно облегчают на ко- 
роткое время задачу превращения 
построек в груды обломков, под ко- 
торыми погребаются солдаты. Еще 
немного — имы находим огромного 
робота. Тут же садимся в него и, 
разбрасывая вокруг себя бомбы и 
потрясая огромными руками-клеш- 
нями, уничтожаем все, до чего уда- 
ется дотянуться. 


Продолжая лихорадочно жать на 
кнопки, возрождаясь снова и снова, 
ловим себя на мысли, как такая игра 
вообще способна отпустить до того 
как будет пройдена до конца. И вот 
— последний босс повержен, игра 
пройдена. Можно еще сыграть в 
семь различных испытаний, но, 
оторвавшись от РР, смотрим в ок- 
но. Кажется, задача выполнена: 
пункт Б достигнут Пора на выход. 
Выйдя из трамвая и выключив при- 
ставку, думаем о том, как же здоро- 
во, что все еще выходят олдскуль- 
ные игры, способные не только по- 
нравиться привередливым гейме- 
рам нашего времени, но и заставить 
поностальгировать опытных игроков 
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ОЦЕНКА: 


Ш 
Обзор написан по Р$Р-версии 
проекта 


Александр “Аррис” Краков 


Игра предоставлена магазином 
“Геймпарк”, датерагк.$Пор.Бу 


НАША ПОЧТА 


Приветствую в “Нашей почте” — рубрике, которую мы вместе пишем и чи- 
таем в свободное отигр время. Геймерское лидело — писать, когда масса от- 
личныхигр не пройдена, онлайновые миры не изведаны, а компьютерный ин- 
теллект не наказан за читерство? Нет, наверное, геймер может писать, но 
только об играх: обзоры, гайды, прохождения. Ичитать их может в свободное 
время: знакомиться с новостями, изучатьтактики. Не лишают статуса гейме- 
ра и эксперименты с игровыми редакторами, попытки апгрейдить игру или 
вылечить от багов. А порой приходится браться за 34$ ппах или ДА, чтобы 
вдохнуть в игру новую жизнь — кому как не геймерам создавать модифика- 
ции? Можно создать свой сервер ММОВРОС, чтобы друзья могли играть бес- 
платно, или взломать защиту диска с той же целью. Можно написать веселое 
“Чтиво” или снять машиниму. У геймера масса дел за пределами игры. 

Очень глупо, когда при этом сами игры становятся чем-то второплановым 
инеобязательным. Нелеп обозреватель, в душе считающий игры пустой тра- 
той времени. Он язвит, придирается, выводит низкие оценки и, наконец, те- 
ряетвсякий авторитет. Смешны требования неиграющих читателей. Сборник 
анекдотов для них — эталон. Непонятны декоративные моды, тем более к 
вполне симпатичным играм. Кому это нужно — качать сотню мегабайт, чтобы 
заменить красивый лес на красивый лес? 

Неиграющие геймеры — не парадокс, а повседневность. Они вокруг нас, а 
их главная черта — способность злить и раздражать. Поэтому, если вас злят 
или раздражают чьи-то слова, поступки или творения — не спешите тратить 
душевные силы — возможно, вам встретился неиграющий геймер. 

С пожеланием бесконечного терпения перехожу к письмам. 


[ВезотмС] 


Здравствуйте, дорогая редак- 
ция и отдельно уважаемый почта- 
льон! 

Здравствуйте. 


Третий месяц порываюсь напи- 
сать вам письмо и вот — поздрав- 
ляю с переходом в полный цвет! А 
также хочу поделиться своим мне- 
нием и спросить ваше по мотивам 
последних “Почт”. 

Во-первых, по поводу того, кого 
же можно считать Геймером. На 
мой взгляд, всякое дело, будь это 
музыка, спорт, рыбалка или ком- 
пьютерные игры (или отдельная 
их разновидность), у людей, им 
увлеченных, со временем перехо- 
дит в стадию, когда человеку ин- 
тересно не только много играть 
(сам видел, как за тетрисом про- 
сидели около 8 часов подряд), не 
только иметь самое навороченное 
железо (самые навороченные 
компьютеры часто у тех, кому эти 
навороты не нужны) и не только 
следить за новинками (один мой 
знакомый очень любил проходить 
все новейшие шутеры на первом 
уровне сложности, попутно жалу- 
ясь на упадок в индустрии и отсут- 
ствие интересных идей). Когда ты 
решаешь, что надо бы пройти этот 
уровень в ОООМ 3: НоЕ только с 
гравипушкой, надо бы таки найти 
этот чертов артефакт в НоММ 3, 
хотя и так уже вынес почти всех, 
надо бы победить на трассе в 
Раю: 2 на самой легкой машин- 
ке, то есть когда ты хочешь и при- 
лагаешь усилия, чтобы получить 
от игры больше, чем она, на пер- 
вый взгляд, предлагает сама — 
вот тогда ты и есть Геймер. МНО. 

Секретов здесь нет: кто играет, тот 
и геймер. Вышел из игры — вот ты 
уже и не геймер. Кто дольше в игре 
просидел, тоти больший геймер. Ко- 
нечно, кто дольше играет, тотбольше 
секретов найдет, пройдет ее разны- 
ми способами и сможет показать 
друзьям мастер-класс. Но я уверен, 
что в 99% случаев необычные спосо- 
бы прохождения предусмотрены са- 
мими разработчиками. Более того, 
геймдизайнеры считают своим дол- 
гом заставить любого игрока по- 
больше экспериментировать с игрой 
и замечать ее неявные достоинства. 

Для этого однобокую систему рей- 
тингов заменили более гибкими до- 
стижениями. Если бы ОООМ 3: ВоЕ 
вышел сегодня, вполне возможно, 
что за прохождение с одной грави- 
пушкой вы получали бы “ачив”, кото- 
рым можно похвастаться перед дру- 
зьями. Понятно, что некоторые экс- 
перименты с игрой принципиально 
не могут быть награждены достиже- 
нием (например, игрок может пред- 
почесть удобному заклинанию более 
оригинальное). Но работы ведутся, 
на конференциях выдумывают спо- 
собы заставить игрока вниматель- 
нее читать диалоги и пользоваться 
непопулярными игровыми возмож- 
НОСТЯМи. 

Возможно, при этом теряется 
шарм “истинного геймерства”, когда 
опытные игроки прессовали нович- 
ков фразами вроде “в НаЮЩ ездить 


на легкой тачке самый кайф” или 
“Герои” на средней сложности — 
это не “Герои””. Но все же лучше, ес- 
ли игра будет максимально интерес- 
на каждому игроку, а не только Гей- 
меру с большой буквы. 


Во-вторых, по поводу обзоров. 
Я всегда с удовольствием читал 
нестандартные обзоры, но в по- 
следнее время градус нестан- 
дартности периодически зашка- 
ливает — за общей стилистикой и 
красивыми оборотами просто не- 
понятно, о чем идет речь. Имеют- 
ся в виду в основном статьи Славы 
Кунцевича. Раз цель обзора — 
дать представление об игре через 
субъективный взляд отдельного 
человека, то хотелось бы увидеть 
этот взгляд, а точнее четкую пози- 
цию автора. Яне призываю оцени- 
вать сухо: графика-геймплей-ди- 
зайн и т.д., но, если игра автору 
понравилась, хотелось бы понять, 
чем именно, а если нет — то поче- 
му. Я призываю уважаемых авто- 
ров не отказаться от нестандарт- 
ности, а просто поискать компро- 
мисс между художественным сти- 
лем и информативностью. МНО. 

Тут неплохо бы иметь какой-ни- 
будь ориентир. Скажем, информа- 
тивность — вещь понятная. Если 
рассказал об игре все, так, что и до- 
бавить нечего, а обзор занял полови- 
ну полосы, значит, информативность 
высокая (например, обзор Агх Раа5 
в №9 за 2002 год). Но к чему стре- 
миться, если взял курс на нестан- 
дартность? Сделать обзор еще бо- 
лее нестандартным? Как видите, ре- 
зультат мало кому нравится. Значит, 
нужно писать нестандартно, но не 
слишком, чтобы получилось четко, 
но не сухо. Сможет ли кто-то из на- 
ших авторов так писать — честно 
признаюсь, не знаю. Хотелось бы ду- 
мать, что хотя бы постараются. 


В-третьих, я так и не понял отно- 
шения почтальона к российским 
игрожурам. Сам я почитываю “Иг- 
романию” (периодически, а “ВР” 
— регулярно!!!) и плохо представ- 
ляю смысл самого противопостав- 
ления. Ведь дело совсем не в 
деньгах, бумаге или объеме. Если 
вы поехали на прогулочном катере 
с мини-баром, шезлонгами, экс- 
курсоводом и т.д. вдоль побере- 
жья — это и есть Игрожур. А если 
поплыли на маленькой яхте без 
особого комфорта, но ссовершен- 
но с другой степенью свободы и 
слияния с морем — это и есть 
ВР”. Вещи принципиально не- 
сравнимые и уж никак не взаимо- 
исключающие. 

Если интересно мое отношение, я 
не читаю “Игроманию”. Не стоит, по- 
добно некоторым, видеть в этом “не- 
уважение к конкуренту” или “демон- 
стративное бойкотирование”. Про- 
сто мне этот журнал не интересен, 
как не интересны книги Джоан Роу- 
линг или фильмы Бондарчука. “Сже- 
вать” столько букв и получить взамен 
только одну чью-то точку зрения — 
это мне не очень понятно. Хотя, ко- 
нечно, тут огромное ИМХО. 


Ну, и последнее. Я никак не про- 
тив перехода “ВР” в формат жур- 
нала, но мне кажется, что это бу- 
дет уже совершенно другая исто- 


рия. Уж больно это разные вещи — 
газета и журнал. Так что давайте 
радоваться наличию у нас един- 
ственной известной мне :) газеты 
о компьютерных играх — это то, 
чем мы вполне можем гордиться. 
Другая история может оказаться 
лучше сегодняшней, но вы правы — 
нужно беречь наше настоящее. При- 
дет день, будем ностальгировать по 
нестандартным статьям, конкурен- 
ции в печатной прессе, по уникаль- 
ности статуса геймера. Интересно, 
кто-то уже начал скучать по старой 
доброй черно-белой гамме “ВР”? =) 


На этом разрешите откланять- 
ся. Желаю успехов, пусть люди 
меняются, но “ВР” остается! 

Если люди будут оставаться, а 
“ВР” — меняться (к лучшему!), тоже 
будет совсем не плохо. До встречи! 


и 


га 


[Ужеп] 


Уважаемые Слава и Ануриель, 
мне кажется, что вы начали свои 
дебаты немного не с того. Вы об- 
суждаете внешнюю сторону проб- 
лемы: кто укого сколько украл, кто 
кому сколько должен, кто право 
имеет, а кто тварь дрожащая ит.д. 
Между тем, гораздо полезнее за- 
глянуть в корень проблемы и рас- 
смотреть психологические осно- 
вы, на которых она зиждется. На 
самом деле ситуация проста: все 
стороны в этом конфликте пре- 
следуют только одну цель: полу- 
чить побольше материальных 
благ, желательно в свободно кон- 
вертируемом эквиваленте. Произ- 
водители игр и прочей интеллек- 
туальной собственности хотят по- 
лучать за свой товар сворхприбы- 
ли (а кто этого не захочот?), потро- 
бители же хотят получать оную 
продукцию за копейки, а то и во- 
все бесплатно (вполне естествен- 
ное желание). Ну, и как промежу- 
точная прослойка между ними 
(между производителями и потре- 
бителями, кто еще не понял) — 
собственно пираты, большинство 
из которых, изображая из себя 
этаких добрых робингудов, тем не 
менее, с удовольствием намазы- 
вают на кусок хлеба, полученного 
от потребителей, кусок масла, ук- 
раденного у производителей игр. 
И те, и другие, и третьи руковод- 
ствуются при этом элементарной 
корыстью, в основе которой лежит 
животный инстинкт накопления 
припасов (в человеческом обще- 
стве материальных благ) с целью 
выживания. А поскольку речь идет 
об инстинкте, говорить о морали 
(мол, пираты бесчестны, а фир- 
мы-производители жадны до не- 
возможности) не приходится. Так- 
же не будут эффективны ограни- 
чения, нивнешние, ввиде суровых 
законов, ни внутренние, в форме 
соответствующего благородного 
воспитания. Даже если воспиты- 
вать людей в духе цивилизации 
Великого кольца по И. Ефремову, 
все равно найдутся ущербные 
личности, которые не смогут по- 
давить в себе животную корысть. 
Так что решить проблему пират- 
ства до конца не удастся, не на- 
дейтесь. А вот свести ее негатив к 
минимуму — вполне. Для этого не- 
обходим комплексный подход: 
принудить игроделов отказаться 
от сверхприбылей (ключевое сло- 
во “сверх-”), воспитать у пользо- 
вателей чувство собственного до- 
стоинства (отдать некоторую сум- 
муза хорошую игру — это элемен- 
тарная честность), а главное, ис- 
пользовать при распространении 
игр новые способы маркетинга. 

Не верю в силу комплексного под- 
хода. 

Воспитать покупателей не получит- 
ся, вы же сами говорите. И дело даже 
не в инстинктах, а в том, что среди 
геймеров много молодыхлюдей, уко- 
торых просто нет возможности мате- 
риально поблагодарить разработчи- 
ков. Игроделы расстанутся со сверх- 
прибылями не раньше, чем победит 
всемирная коммунистическая рево- 
люция. А пираты в этом комплексном 
подходе вообще ничего не теряют: их 


вы ничем не ограничите, разве что 
все теми же защитами от копирова- 
ния, которые все так ненавидят. 

Но самое интересное — это, ко- 
нечно, новые способы маркетинга. 
Могу назвать некоторые из них: 

— Реклама. Много рекламы, как в 
интернете или по телику. После каж- 
дого уровня — десятиминутный 
блок, который нельзя отключить или 
перемотать. Реклама Ро4’а из уст 
Короля-лича, реклама подгузников 
на магазине кольчужных доспехов, 
автокликер по сайтам в загрузчике, 
рассылка спама с вашего компьюте- 
ра, пока вы играете. Продолжать? 

— Скачиваемый контент ВЕС се- 
годня реально приносятденьги, наних 
будут делать упор разработчики. Ни- 
каких адд-онов и сиквелов, только от- 
дельные уровни, которыми за отдель- 
ные деньги патчится базовая версия 
игры через интернет (в базовой вер- 
сии доступно только обучение). По- 
нятно, в каждой ОЁС не больше часа 
игры, никакой нелинейности иреигра- 
бельности — все для того, чтобы гей- 
мер поскорее захотел продолжения. 

— Партнерские программы. 'Игра 
ведь может быть несовместима с ка- 
ким-нибудь железом или операци- 
онной системой. Представляете: на 
СеРогсе можно играть в Роот 5, ана 
Вадеоп нельзя. О Боже, ХепМах по- 
теряла половину покупателей! Но 
ведь последние все равно не плати- 
ли деньги, предпочитая пиратки. За- 
то СеРогсе продаются теперь в пол- 
тора раза лучше, ММА с ГепИМах 
поделится прибылью. 

— “Облачные игры”: ваш систем- 
ный блок отдыхает, а клавиатура и 
монитор общаются через сеть прямо 
с сервером игры. Туда улетают ваши 
клики мышью, а обратно прилетают 
готовые фреймы видео. Нечего взла- 
мывать, нечего защищать от копиро- 
вания, потому что копиропай, тоже 
ночего. Встрочайто ужо этим летом. 

Времена моняются — и скоро пи 
ратство перестанет ассоциировать - 


ся с “отучалками от “Старфорса””. 


Лично я, намучившись с некаче- 
ственными пиратскими копиями, 
поклялся приобретать только ли- 
цензионные игры, при условии, 
что они не слишком дороги. При- 
обрести одну игру в месяц тысяч 
за 40 вполне могу себе позволить, 
хотя в реальности расходы еще 
меньше, не хочу тратить слишком 
много времени на цифровые ил- 
люзии. То же самое, по возможно- 
сти, решил делать с фильмами. В 
конце концов, смотреть хорошие 
фильмы с нечетким изображени- 
ем, плохим звуком и корявым пе- 
реводом значитне уважать самого 
себя. 

Правда классно: перестал поку- 
пать пиратки — повысилась самоо- 
ценка. Делаем выводы. 


Надеюсь, что в своей дальней- 
шей дискуссии вы учтете и мое 
мнение. Всего хорошего. 

Новые “Дебаты” — новая тема, а 
вот в “Нашей почте”, предвижу, тема 
пиратства не умрет никогда. Спаси- 
бо, что не остались равнодушны кна- 
шему спору. 


\ р фе [Юра ака Сагата! 


И 


р 

Доброго здоровья редакции и 
всем ее многочисленным читате- 
лям. 

Доброго дня, Юрий! 


Беспокою по поводу письма Ев- 
гения. Полностью был бы согласен 
с Евгением и поддерживал бы на 
все 1000% во всем. Он попал бы в 
точку. И осталось бы только до- 
полнить: лучше для каждой совре- 
менной консоли свою отдельную 
рубрику сделать. Итам только экс- 
клюзивы печатать. Интересно же 
читать, какие игры у наших брать- 
ев-геймеров на их консолях. Мож- 
но разделить место для всех, ини- 
кому обидно не будет. Если бы не 
одно “но”. Все свои мысли Евге- 
ний взял из статьи в интернете. 
Мне на эту статью 2 раза ссылку 
давали. И он, как ваш фанат, это 
видно из его слов в конце письма, 


сразу же побежал писать письмо. 
Я думаю, что это ваш пиар, чтобы 
подогреть интерес к газете. Вид- 
но, что написано очень высокого 
класса профессионалом, каким- 
нибудь журналистом с образова- 
нием программиста по вашей 
просьбе. Кто еще мог написать, 
как не вы. Только вы сильно пере- 
гнули палку с пиаром и, наоборот, 
этим вызываете гнев и отбиваете 
напрочь всякий интерес. 

Все заговор! Нам грамотные люди 
писать не могут. Наши читатели про 
интернет ничего не знают. “Наша 
почта” не вычитывается трижды вна- 
чале Ануриелем, затем шеф-редак- 
тором, а потом еще и корректором. 
И, конечно, аналитика в “ВР” строго 
запрещена, и, чтобы протолкнуть ее, 
авторы прикидываются читателями. 


Зачем писать про полоскание 
мозгов и несостоятельность писа- 
телей противоречивыми сведени- 
ями, где приводите номера выпус- 
ков со словами авторов и даете 
ссылку на официальные источни- 
ки, про несколько выпусков со 
словами своих авторов: “На на- 
шей с вами любимой платформе, 
в отличии от консолей...”. Про 
примеры поливания грязью и сни- 
жение оценок играм, если это кон- 
сольный эксклюзив. Про №88 про 
ответы на вопросы про приставки 
и №104 в таблице на Зй странице, 
где приводится, как на самом де- 
леи противоречия в других выпус- 
ках. После прочтения всего и срав- 
нения с указанными номерами по- 
нимаешь, что это правда, начина- 
ешь уже искать подвох во всем. В 
последнем выпуске про движок 4 
унреал, уже со смехом восприни- 
мается написанное. Если боль- 
шинство движков долаются для 
игр ня консолях, и только потом 
пороноситом на комп, то вызьшает 
смох написаннов, что консоли мо- 
гуго нем не мечтать. 

Есть ряд причин, по которым в на- 
шей газете можно найти противоре- 
чия. 

Во-первых, мы не можем обещать, 
что сегодняшние наши прогнозы бу- 
дутактуальны через 3 года. Соответ- 
ственно, оценки трехлетней давнос- 
ти (№88 или еще какого-то там) се- 
годня устарели. Предсказания не 
всегда сбываются, даже если они ос- 
нованы на, казалось бы, очень досто- 
верной информации. 

Во-вторых, рынок железа и пред- 
почтения разработчиков игр меня- 
ются очень быстро. Скажем, Упгеа! 
Епоте 4 сегодняшние консоли потя- 
нуть не могут, аРС — спокойно (тут я 
ссылаюсь на вице-президента Ерс 
Сатез Марка Рейна). Зато консоли 
четвертого поколения, предположи- 
тельно, будут “тянуть” ЧЕ4 в полный 
рост. Аеще черезтри года пользова- 
тели РС будут с жалостью смотреть 
на консолыьщиков, которые довольст- 
вуются столь отсталой технологией. 
Подобных событий во всей П-индус- 
трии каждый день происходит вели- 
кое множество. 

Третье и главное: мнения авторов 
“ВР” тоже могут различаться. Если 
Ануриель еще не признал очевидное 
превосходство консолей, то Стас 
Иванейко смело ставит консольным 
эксклюзивам “десятки”, а Заятипа 
вообще поставил крест наРС. 

Как видите, никакого заговора 
здесь нет. Каждый честно отстаивает 
свою точку зрения. 


Даже Ануриэль, отвечая на пись- 
мо Евгения, словами про уступки 
консольщикам подтверждает на- 
писанное. Дорогой Ануриэль, нико- 
гда не думал, что ты консоленена- 
вистник, у тебя такое предвзятое 
отношениекнашемубрату. Почему 
не сделать так, чтобы всем хорошю 
было? И при чем тут сравнение ка- 
кой-то бразильской приставки с 
Р$З и компом? В Бразилии Р$2 
только продаваться недавно нача- 
лапо цене, сколько унас 3-я стоит, 
в вашей же газете и писали. Вот 
там и заламывают цены за разный 
хлам. А по мощности Р$3З с 8 ядра- 
ми, понятно, что будет дешевле и 
мощнее любого 4-ядерного компа, 
который у нас можно купить. Это и 
так всем понятно. 

См. страницу 8 
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НАША ПОЧТА 


Начало на стр. 7 


Се! — классный процессор. Мож- 
но, конечно, поспорить, уступит ли 
ему в производительности четырех- 
ядерный име! Соге М, но я обращу 
внимание на другое. У Р$З всего 256 
Мб оперативной памяти и видеокар- 
тана основе СеРогсе 7. Об этом, на- 
верное, не говорят в рекламе РЗЗ3З, 
дабы “всем понятное” не стало вдруг 
очень сомнительным. Для сравне- 
ния: средненький геймерский РС 
имеет 2 Гб ОЗУ и видеокарту хотя бы 
СеРогсе 9. 


[ОдинИзЛюдей] 


зззДрасссте!!!! 


Привет! 


Не могу уже не написать, ибо 
второй‘раз чувствую несправед- 
ЛИВОСТЬ :-) 

Чья смерть вернет вам душевный 
покой? 


Сразу оговорюсь, что от лица 
всех я не выступаю, но свое мне- 
ние выскажу. Маз$ ЕНес{ первая 
часть, игрушка просто вырывает 
мозги...Пускай это было давно, но 
ето было... Лично уменя отнее от- 
личныевпечатления, не напрягала 
лишней. ерундой. (в частности бе- 
гать и Скаждого тела собирать ин- 

ент), просто играешь и та- 
ишься. Про визуальное оформ- 
ление я вообще молчу, очень тог- 
да понравилась постановка битв, 
просто ‘чувствуется глобальность 
и эпичность каждой битвы, диало- 
ги... Короче, я считаю надо было 
больше оценку ставить :-) 

Больше поставить не получилось. 

Но восемь — хорошая оценка. 


Так вот, Чужой-вс-хиЩник: от- 
личная цацулька, за хищника игра- 
ешь, чувствуешь все его превос- 
ходство перед людьми и чужими, 
маскировка, диск, копье, пушка на 
плече... Именно так я и представ- 
лял игру за него. За человека тоже 
ништяк, чувствуешь, что ты ничто, 
атмосфера, короче, огонек, что не 
может не радовать. Красивая гра- 
фика. Оформление им не понра- 
вилось! А фильмы смотрели? А 
там как? Стены разукрашенные? 
Или Плакатики разноцветные? Я 
не понимаю как можно влупить 
оценку 4? Монотонность... Я б на 
месте хищника то же скучал, кучка 
идиотов тут против такого коня да 
ещоспушкой наплече, вфильмеи 
то по одному человеку за часть 
смогли с ним справиться, хех... 


вы краю? На мой взгляд, чем бли- 
же игра соответствует твоим 
представлениям, тем она именно 
тебе будет казаться лучше. А то, 
что ты идешь тем же путем, кото- 
рым чуть раньше шел ты же, но в 
роли хищника, вообще веселит, я 
думал, что где-нить он меня кок- 
нет обязательно (больно головы 
похожи были). Но ето не страшно 
:-) 

Давно такого олдскульного пись- 
ма не приходило, спасибо большое. 
Жаль, пришлось чуть подпортить 
оригинальную орфографию. Что до 
Апепз у5. Ргедаюг то поклонникам 
монотонных повторяющихся лока- 
ций и пушки на плече пропускать эту 
игру ни в коем случае нельзя. 


Поэтому: я предлагаю вам вооб- 
ще убрать систему оценок. Вотпо- 
ставили вы пять. И что мне ду- 
мать? Молодцы те, кто пишет пря- 
мо, игра — потеря времени. Вот 
тутясно. Лучше попытайтесь опи- 
сать более внятней и понятней, 
процесс игры, то что вы в ней вы- 
делите, явообще не смотрю на ва- 
ши оценки, я смотрю на плюсы и 
минусы, они мне что-то скажут, а 
эти две цифры, вообще не вари- 
ант!!! 

А думать вообще не нужно. Нетни- 
чего проще и понятней, чем оценка. 
Игра на “четверку” — пустая трата 
времени. На “тройку” — испытание 
терпения. “Двойка” — то же самое, 
но с необратимыми последствиями 


енот 
у РАМАТ 


ИАН = АИ, 


для мозга. “Один” — пьтка. “Ноль” — 
мгновенная смерть. 


Про фильмы тоже надоело, как 
начнет кто писать какой-то бутор, 
я аж не могу. Извините, но когда 
вы разводите что-то на отдален- 
ные темы и заканчиваете обзор, 
типа: “Смотри сам или не смот- 
ри”, — ни чего не понятно. Просто 
ни чего не понятно, зачем такие 
обзоры? Пишите общедоступным 
“русским” языком, про что, как по- 
ставлен, интересен, нудный ли, а 
насколько Оскаров он претендует, 
или кто в нем снялся, для этого 
есть описание в начале. :-) 

Вот и оценки фильмов давно убра- 
ли, а счастья по-прежнему нет. =)) 


И не забывайте с людьми об- 
щаться, да в клубы ходить, на ве- 
лике кататься, а то смысл жизни 
будет потерян когда ляснет где- 
нить электростанция или не дай 
бог майя правы окажутся. :-) 

Велик — это решение. Пусть элек- 
тростанция взорвется, сами себе 
электричество накрутим! 


Еще раз, все вышесказанное 
мое личное мнение, и вам его же- 
лаю. :-) 

Хорошего настроения! 


[$педоик. сот] 


«Всем привет! Пишу в первый 


раз, но, в отличие от Товарища УГ, 
покупаю “Виртуалку” далеко не 
со второго номера. Такими успе- 
хами, к несчастью, похвастаться 
не могу. 


Привет! Есяи есть желание навер- 
стать, наш архив открыт для всех. А 
если желания нет, то и беспокоиться 
не очем. 


Так вот, что побудило меня на- 
писать сие послание. Газета клас- 
сная, не спорю, согласен с поже- 
ланиями некоторых личностей: 
толстейте и цветнейте! Также по- 
здравляю с юбилеем! Но пишу, 
собственно, не из-за этого. 

После прочтения 121 номера (за 
январь) я был поражен вопиющей 
несправедливостью, а именно об- 
зором Славы Кунцевича игры [ей 
4 )еаа 2. В вышеупомянутом но- 
мере Апипе! жаловался, что нет 
писем с критикой релизов. Мои 
поздравления, плакать по этому 
поводу больше не придется. 

Боюсь, придется. Ваше письмо — 
скорее исключение, чем правило. 


И вот... долгожданная критика! 
Итак, начнем. Что означает минус: 
“Маловато изменений по сравне- 
нию с первой частью”? Что еще 
можно было изменить?! По поряд- 
ку: 

1) Стало очень много оружия + 
оружие рукопашного боя (неужели 
похоже на первую часть?! 

2) Новые локации (или веселый 
латиноамериканский пейзаж при- 
сущ первому ЕеН 4 Беаа?! 

3) Новый стиль (Слава сам пи- 
сал, что изменилась атмосфера 
игры). 

4) Осталось 4 персонажа (Да, но 
это классика Ё40. ИлиГеН 5 Беаа? 
Звучит абсурдно). 

5) Разнообразие кампаний, свя- 
занных нитью сюжета. (В первом 
[еНна сюжет не было и намека). 

6) Новые монстры, оригиналь- 
ные юниты... 

итд. итп. 

[де сходства?! Кроме того, что 
враги — зомби, а персонажей чет- 

Изменения не затрагивают игро- 
вой процесс: 1402 — это все тот же 
мясной шутер с возможностью ко- 
мандного прохождения, ориентиро- 
ванный на сетевую игру. 

Скажем, магазин “СельМаг” мож- 
но покрасить в зеленый цвет, обно- 
вить ассортимент товаров, приду- 
мать стильное название “Белочка”. 
Но для посетителей он останется 
тем же продуктовым магазином, ку- 
да вся округа ходит за хлебом. Пусть 
явно похорошевшим. 


я 


ЕЕ и: 


А что насчет плюсов?! Что за 
бред: “Зомби”. Игра про зомби с 
плюсом “зомби”. Наличие зомби 
— это плюс?! А “бензопила”?! У 
этой игры очень много нормаль- 
ных плюсов, а это что такое?! По- 
чему именно бензопила, а не ка- 
тана? Или не гранатомет, ска- 
жем? 

Есть мнение, что игра, в которой 
можно резать зомби бензопилой, 
уже обречена на успех. Катана и гра- 
натомет идут уже в бонусы. 


Против стилизации и драйва ни- 
чего не имею, но где остальные 
нормальные плюсы?!? Вообще, 
люблю читать обзоры Славы Кун- 
цевича, но только не этот. 

Зачем делать вид, будто Ма№е изо- 
брела велосипед дважды?-Яро дру- 
гие плюсы было сказано взобзоре 
ей 4 Оеад. А здесь они же самые в 
том же виде. 


Воти все на этотраз. Могбы на- 
писать больше, до вот только 
Апипе! жалко, устанет перепеча- 
тывать. Как-нибудь напишу еще. 
Все, Сооа Виу! 

Не очень понял. “Хорошая покуп- 
ка” — это про “ВР” или про Ё402? =)) 


Р.$. Несомненно, такая игра, как 
Гей 4 Беаад 2, заслуживает боль- 
шей оценки, чем 8.4, хотя бы 9.9 
или 10.10. Сооа Виу, Зпедоик, от 
лицавбех фановЁей 4 Беав. 

Справедливость восторжествова- 

ла" На страницах “ВР”; чнаписёно, что 

1402 заслуживает 11 баллов. ` Теперь, 

полагаю, все довольны. ‘СвоаБуе, 
Снеговик. 


[НИКИТОС, 
пк13_94@таж.п] 


Здравствуйте! Пишу с утра по- 
раньше, как говорится, сделал де- 
ло — гуляй смело). Что газета по- 
цветнела в мартовском (в этом) 
номере, это мегаГуд. Так держать! 
Продолжайте в том же духе, авось 
скоро и потолстеете..)) Явотхотел 
указать на некие парадоксы, кото- 
рые произошли за последний год 
вгазете: 

1. Довольно неплохая статья про 
вопросы-ответы каждого автора в 
февральском номере, но была же 
создана такая рубрика (если па- 
мять не обманывает) “Палата 
№100”, которая была специально 
придумана для того, чтобы обыч- 
ный читатель мог вас увидеть)). И 
первая статья появилась, если я 
не ошибаюсь, в январе или февра- 
ле 2009 года. 

На самом деле в “Палате №100” 
мы побывали аж в 2008 году, но вре- 
мя быстро летит. Тогда гордились со- 
тым номером — отсюда и название. 
Тот рубеж уже остался далеко поза- 
ди, соответственно, под таким на- 
званием знакомить вас с новыми ав- 
торами было бы уже неправильно. 
Поэтому придумали другой аттрак- 
Цион. 


2. Заметил, что игровых статей 
все меньше и меньше. Понимаю 
все игры становятся проще, по- 
этому прохождение уже не вызы- 
вает сложностей, но все-таки 
очень хотелось бы увидеть хоть 
парочку таких статей. Вот, напри- 
мер: как только вышел $асге4 
Опдеплойма, сразу вышла статья 
про варианты развития гнома, хо- 
телось бы такую статью продрако- 
мага. 

Туг даже не столько в сложности 
дело, сколько в ощущении, будто все 
варианты раскачки придуманы зате- 
бя. Нетутаких впечатляющиххитрос- 
тей, которыми можно было бы’уди- 
вить читателей. Но подробности все 
равно остались, просто они посвя- 
щены другим сторонам игры (сюже- 
ту, например). 


3. Рубрику “Карманные игры” 
вообще забросили. Да, согла- 
сен, сейчас игр для мобильных 
пруд пруди, но все же, уверен, 
многие любят, пока ждешь, на- 
пример, к врачу очередь, запус- 
тить интересную игрушку. 'На- 
пример, в 2008 году вышла игра 


$оШш оР Рапе$$ (вроде так). Так 
вот, такую интересную игру на 
мобиле я еще не встречал, про- 
шел залпом за 2 часа. Всем реко- 
мендую, эта игра имела оглуши- 
тельный успех, у нее сразу же 
быстренько начали появляться 
клоны (кстати, могу написать ми- 
ни-обзор этой замечательной за- 
бавы). 

Написать обзор понравившейся 
игры — идея отличная во всех отно- 
шениях. А если бы в нашей команде 
были любители карманных игр, то 
хватило бы и просто “наводки” нахо- 


рошую игру. 


4. Помнится, была статья про 
историю создания Сао 1-2, хо- 
телось бы увидеть такую же ста- 
тью про грядущий З{агсгаЙй 2 или 
про “Варкрафты”. 

Загсгай и ММагсгай. — такие знаме- 
нитые серии, что в “Ретроспективе” 
появятся непременно. 


5. Очень понравились статьи 
“Стоим, строим...” и “Курсы мод- 
дера”. Такие статьи еще будут по- 
являться на страницах “ВР”? 
Думаю, что да. 


Ну вот, засим и откланяюсь. С 
уважением, напечатал и придумал 
этот “бред” НИКИТОС.) 

До новых встреч! 


Р.$. Насчет письма товарища, 
критиковавшего новую ОБ/5срие$, 
неправда все это! Да, Оссре$ 3 
отдалилась оторигинала, но атмо- 
сфера осталась и усилилась. Бо- 
евка на 7 баллов из 10, а осталь- 
ное на 9, поэтому моя оценка 9 
баллов (кстати, я тоже фан). 


Аточку в этом споре все равно по- 
ставит только.да. Хорошим адд- 
оном или преступным бездействи- 
ем. 


[Моро ] 


Христос Воскрес, Апипе! 
Воистину воскрес! 


Поздравляю всю редакцию 
“ВР” с этим светлым праздником! 
[Атеисты исходят ядом] 


Желаю чистого неба над голо- 
вой, духовного единения, реаль- 
ных радостей жизни и много-мно- 
го позитива =). Пишу впервые, уж 
очень захотелось. Газетой был, 
есть и, надеюсь, буду доволен (хо- 
тяна форуме немало споров о “ка- 
честве” и “продуктивности” еже- 
месячных номеров, уже полетели 
тухлые томаты))- 

Форумные помидоры досюда не 
долетают. 


Конечно же, хотелось бы увели- 
чить число страниц, радует то, что 
“Наша почта” (да-да, Наша почта) 
обзавелась-таки собственной 
гаммой, пускай и немного скудной 
(нудаладно). 

Разработка цветной “Почты” уже 
ведется. И, как вы могли заметить, 
рано или поздно мы воплощаем свои 
планы в жизнь. 


Уже весна, ура! Вот только ее 
приход омрачают небольшие со- 
бытия, о них далее в письме. 

В последнее время меня обес- 
покоило наличие постоянного ин- 
тернет-подключения в играх. Да- 
да, Юби, ты не ослышалась. Пер- 
вой жертвой стало продолжение 
хорошей (опять же, на мой взгляд) 
игры А$$а$$т’$ Стеед. Ну какой 
черт их дернул впихнуть сюда эту 
ненадобность? Все равно через 
неделю хакеры взломали сайт и 
“скоммуниздили” сэйвы и бины 
игрульки, что же поделаешь, жаба 
душит =). 

ЧЫзой выиграла у пиратов, по 
крайней мере, дни самых активных 
продаж, а пираты немало зубов 
обломали об новую защиту. Но`за- 
крепить успех французы не сумели 
— их сервера не выдержали на- 
грузку. Счет 1:1, война продолжа- 
ется. 


Но, как говорится, скупой платит 
дважды, поэтому они еще и релиз 
$ЗрищегСей: Сотисвоп отодвинули 
на 2 недели, а еще французы. А 
какой дискашн разразился на 
официальном форуме компании! 
Только русский человек мог доду- 
маться до такого. 

Ладно, оставим “бедных” лягу- 
шатников и перейдем к другой 
проблеме, тоже косвенно связан- 
ной с интернетом. Закрытие Фюг- 
гет5.-ги, прикрытие Иоегги (по- 
следние, кстати, мало того что 
выкрутились, так еще увеличили 
и без того скорость скачивания и 
максимальный размер файлов, 
но без вмешательства Дмитрия 
Медведева тут не обошлось). В 
скором времени в России даже 
планируется введение штрафа за 
покупку пиратских дисков. Эх, ну 
что сказать... Только бы в нашей 
Синеокой таких мер не предвиде- 
лось, но интересно, что нам гото- 
вит “Белтелеком” 1 июля сего го- 
да? 

В Беларуси таких штрафов пока 
не будет, иначе придется штрафо- 
вать всех граждан поголовно. Из 
“Белтелекома” пока вестей не по- 
ступало. 


Чего только не придумают 
стражи правопорядка, но не бу- 
дем о грустном. 25 марта состо- 
ялся анонс “Ведьмака” под но- 
мером 2. Пройдя первую часть, я 
остался доволен, игра заняла по- 
четное место рядом с такими ше- 
деврами геймдева ЮРС, как 
Вачиг’5 @глме, — Мемепмтег 
Мом, СлаБо Н, серией КоюН и 
другими. Надеюсь, продолжение 
игры будет как минимум 
сногсшибательным и СО Ргоес! 
не ударят в грязь лицом. 

Как бы лицом в грязь не ударила 
Абай, перманентно пребывающая в 
финансовой яме. Чтобы вся игра бы- 
ла такой кинематографичной, как 
рекламный ролик, полякам понадо- 
бится немалый бюджет. 


Теперь меньше буду проводить 
время за “железным конем”, вре- 
мя не то, но постараюсь быть в 
курсе виртуальных собьтий, “Вир- 
туалка” должна также помочь =). 
Не судите строго мое первое пись- 
мо. Напоследок хотелось бы по- 
желать удачи и творческого про- 
цветания авторам и тебе, Апипе!. 
До новых встреч! С уважением, 
Моог. 

До встречи и спасибо за пожела- 
НИЯ. 

жк 

На сегодня все. Заговоры раскры- 
ты, непризнанные хиты награждены, 
авторы наказаны, пожелания акку- 
ратно выписаны на бумажку. Пора 
прощаться. Встретимся через ме- 
сяц. 


Артем Дыдышко аКа Апиме! 
апиме®апине!. сот 


Отредакции: 

Уважаемые письмописцы! Редак- 
ция “ВР”посовещалась ирешила по- 
баловать вас в рамках “Нашей поч- 
ты” новой фишкой. Теперь, если у 
вас есть на то желание, прилагайте к 
письмам свои фотографии — нужно 
же несогласным с вашим мнением 
товарищам во что-то дротиками 
швыряться! А если серьезно, то нам 
кажется, что “Наша почта” от ваших 
ликов в качестве иллюстраций ста- 
нетживее и только выиграет. 

Разумеется, самый дикий фото- 
трэш на страницы газеты однознач- 
но не попадет, равно как и снимки 
низкого качества. Советуем высы- 
лать кадры с разрешением не ниже 
800х600, причем крупные планы, а 
не карточки из разрядка “Я и елка”, 
где ввас можно разглядеть разве что 
цвет куртки и длину волос. Здесь же 
— убедительная просьба не дура- 
читься, например, высылая фото ва- 
шего друга, недоброжелателя или 
какого-нибудь политика, то есть не 
вас самих: за подобный подлог блю- 
стители законопорядка могут изряд- 
но испортить вам настроение, так 
как редакция, в отличие отвас, за та- 
кие шутки ответственности не несет. 

Надеемся, что эта идея пойдет, как 
говорится, в массы. Ура! 


Название на Западе: Мего 2033 

Жанр: ЕР5 

Платформы: РС, Хбох 360 

Разработчик: ДА Сатез 

Издатель: ТНО 

Издатель в СНГ: Акелла 

Похожие игры: серия 
ЭЛАКЕВ., Анабиоз; Сон разума, 
серия На#-Ше 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные тре- 
бования: двухьядерный процес- 
сор; 1 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММРА СеРогсе 8800 или АП! Вадеоп 
НО 2800; 7,5 Гб свободного местана 
жестком диске; интернет-соедине- 
ние 

Рекомендуемые системные 
требования: четырехьядерный про- 
цессор © частотой 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; 
видеокарта. уровня ММО СеГогсе 
етх АП Вадеоп НО 5870; 7,5 
Гб свободного места нажестком дис- 
ке; интернет-соединение 

Официальный сайт 
‘тево20ЗЗдате.сот 


ОБЗОР 


игры: 


Метро 2033 


“Метро 2033” — долгострой 
легкой творческой судьбы 


Несмотря на то, что к настоящему 
времени на тему постапокалипсиса 
не творил только ленивый, история 
берет начало много раньше. 

В 2004 году в руки Андрея Прохо- 
рова, ныне креативного директора 
ДА Сатез, а тогда еще сотрудника 
С9С Сате ММойа, попался отрывок 
будущего и, как окажется потом, до- 
вольно унылого романа Сергея Глу- 
ховского, повествующего о Москве, 
пережившей ядерную войну. Уцелев- 
шие жители спустились под, землю 
— в метро, организовав на обособ- 
ленных станциях своеобразные го- 
сударства, перегоны между которы- 
ми населены мутантами, аномалия- 
ми и просто нехорошими людьми. 
Тысячный посыл-предостережение 
человечеству, впрочем, неплохо про- 
дался, подготовив тем самым авто- 
рам будущей игры по роману своео- 
бразную почву в идейном воспри- 
ятии людей. 

Так уж сложилось, что постсовет- 
скому пространству подобный сет- 
тинг был всегда близок в силу ряда 
причин, и украинская студия, на тот 
момент разрабатывавшая свой глав- 
ный долгострой на похожую тематику, 
З.ТАЛ.К.Е.А., активно взялась за 
идею воплотить роман господина Глу- 
ховского в качественный современ- 
ный шутер с фирменным почерком. 

Шло время, крепли тенденции и 
плечи разработчиков. В 2006-ом 
часть команды @$С откололась и ор- 
ганизовала собственную АА Сатез, 
не в последнюю очередь ради этой 
самой амбициозной разработки 
“Метро 2033” — таким образом, 
кстати, будущий проект с самого на- 
чала был обречен на сравнение со 
ЗЛА.Е.К.Е.В. В резерве — опытный 
авторский состав, мощный графиче- 
ский движок собственной разработ- 
ки 4А Епоте (как утверждают много- 
численные источники — широко из- 
вестный Х-Вау, подвергшийся не- 
плохой модификации) и поддержка 
крупного издателя ТНО после выпус- 
ка и — мирового — признания 
З.ЛА.1.К.Е.В. Задачу облегчило на- 
личие, собственно, готового сцена- 
рия благодаря тесной связи с перво- 
источником, а также неплохого опы- 
та в воссоздании постапокалиптиче- 
ской атмосферы. 

Неудивительно, что при всем этом 
проект большей частью получился 
адаптацией книги под геймпады и 
клавиатуры: отбросив ненужное из 
оригинала, команда Андрея Прохо- 
ровауверенно и со вкусом предлага- 
ет концентрированное видение 
проблемы возможного будущего, 
красивое и страшное. Парадокс, но 
не напиши в свое время господин 
Глуховский посредственный роман 
— мы не увидели бы хорошей игры. 


Сюжетный шутер 


При желании, по “Метро 2033” 
можно изучать историю Москвы вре- 


мен единства республик: тщатель- 
нейшим образом выписанные род- 
ные типажи МРС на станциях с испи- 
тыми морщинистыми лицами, угрю- 
мые коммерсанты, политические 
партии “красных” и фашистов, ржа- 
вые автоматы и юмор — все пропи- 
тано привычной для нас атмосферой 
разрухи и запустения. Структурно 
мастерски выверенная подземка, 
достоверно списанная с реальных 
киевских образцов, — пособие для 
начинающего диггера. Проделанная 
дизайнерами и художниками работа 
колоссальна. 

Представьте себе натурально вы- 
строенную экосистему из перепле- 
тения труб, рельс ижуткого полумра- 
ка, реальным прототипом которой 
является место, куда вы спускаетесь 
почти каждый день своей реальной 
жизни — метро. Беспроигрышный 
вариант в выборе метода подачи ма- 
териала. 

Сегодня уже легче объяснить фе- 
номен неожиданного успеха, постиг- 
ший в свое время $.Т.А-К.Е.Р. на 
Западе. Первые места в чартах и до- 
вольно неплохие продажи обуслови- 
лито, что украинцы, не мудрствуя лу- 
каво, отдали на суд игрокам другого 
континента слепок собственной ре- 
альности конца 80-х, и тем экзотич- 
нее было зрелище, чем меньше в 
нем было вымысла. Для многих зару- 
бежных игроков, кто на тот момент 
никогда не слышал о Чернобыльской 
трагедии, эта красивая и жестокая 
экскурсия была по-настоящему ин- 
тересна. 


Формула притягательности рас- 
сматриваемого нами творения рабо- 
тает схожим образом: “Метро 2033” 
не поражает ине отторгает — этонаш 
альтернативный мир, а в него, как из- 
вестно, уже не нужно вливаться. 

Отказ от модели имитации жизни 
и продвинутой ролевой составляю- 
щей, на которые ожидаемо рассчи- 
тывали многие поклонники творчест- 
ва ССЗ Сате \ММопа, был рискован- 
ным и, как оказалось, очень удачным 
шагом на пути к популяризации еще 
молодого подвида “отечественный 
шутер” с перспективой охвата боль- 
шей аудитории: 4А Сате$ удалось 
сделать просто качественный сю- 
жетный боевик, без претензий на со- 
здание живого мира со сложными 
системами развития и взаимодей- 
ствия персонажей. 


Аккуратный апокалипсис 


Чувство меры ни на минуту не под- 
вело авторов. Каждый эпизод с про- 
движением Артема — безмолвного 
протагониста, обладающего выдаю- 
щимися психическими способностя- 
ми — потоннелям метро и поверхно- 
сти мертвого города к станции “По- 
лис” по поручению сталкера Хантера 
с целью помочь родной станции 
“ВДНХ”, страдающей от атак не- 
обычных мутантов, “черных”, строго 
нормирован как в протяженности, 
так и в разнообразии, подобно точ- 
ному километражу стального полот- 
на между каждой остановкой. Без 
особых предисловий за первые де- 
сять минут действа нам вкратце ос- 
вещают сюжетную завязку, обучают 
держать в руках оружие и формиру- 
ютосновную навсю игру задачу, раз- 
решение которой займет около 
восьми часов. Но план по спасению 
родного “дома”, как оказывается, 
принимает куда большие обороты, и 
теперь стоит вопрос о выживании 
всего цивилизованного метрополи- 
тена вообще. 

Читавшие книгу и так без проблем 
поймут, о чем речь в игре: заимство- 
вания наблюдаются во всем, вплоть 
до ключевых диалогов, что, впрочем, 
получилось совсем неплохо по отно- 
шению кобщей картине. Игране гну- 
шается давать несколько отсылок и 
непосредственно к вселенной свое- 
го и книжного идейного вдохновите- 
ля: напарник Данила находит в раз- 
рушенной библиотеке роман “Пик- 
ник на обочине” братьев Стругацких 
и с удивлением замечает, что в на- 
звании есть что-то знакомое; Артем 
тщательно общаривает сталкеров- 
ские тайники и несколько раз встре- 
чается в тоннеле со смертоносной 
аномалией. 

При всей скромности масштаба, 
мир собран только из качественных и 
оригинальных элементов: на каждую 
серьезную сюжетную постановку 
здесь непременно найдется свой за- 
всегдатай бара, в буквальном смысле 
спящий лицом в салате; на каждую 
убедительно выписанную морду от- 
вратительного чудовища — глаза пя- 
тилетнего ребенка, мечтающего уви- 
деть небо. Даже фирменные травля 
анекдотов и акустические баллады у 
костра от авторов не заставляют 


морщиться, как прежде, слыша их на 
Чернобыльских пустошах, — все бла- 
годаря мизерному пафосу в содер- 
жании и великолепной озвучке. 

Двигаясь по сюжетной линии, Ар- 
тем посещает реальные станции мо- 
сковской подземки, встречает клю- 
чевых персонажей и закупаету мест- 
ных барыг необходимое снаряже- 
ние, расплачиваясь патронами де- 
нежного калибра 5,45. Неплохая за- 
думкапо реализации экономической 
системы, к сожалению, тут же губит 
ее саму накорню: игрока просто ста- 
вят перед глупым выбором, копить 
драгоценные патроны на хорошую 
пушку, автоматически становясь 
обыкновенным куском мяса для ок- 
ружающей фауны. либо шагать по 
всем линиям сценария с самодель- 
ным автоматом и дробовиком, вы- 
данными в первой же миссии. И рас- 
четна разумную экономию пуль вряд, 
ли сработает: попытка заставить иг- 
рока беречь каждую обойму и тща- 
тельно работать прицелом с треском 
проваливается под тяжестью скачу- 
щего баланса самих перестрелок. 

Впрочем, важнее во время кратко- 
временных посещений станционных 
рынков не забыть прикупить пару 
фильтров для противогаза, после че- 
го, пообщавшись снужным персона- 
жем, вновь двинуться по сюжетной 
канве, прямолинейной, как очеред- 
ной тоннель, что, в свою очередь, 
благодаря качественной подборке 
игровых ситуаций все равно не ме- 
шает держать игрока в напряжении 
практически до финала. 

Удивительно, но естественного ва- 
куума в “Метро 2033” практически не 
ощущается. Игра выезжает на ди- 
зайнерском разнообразии, которое 
поначалу тяжело было представить 
возможным в тесной подземке. Уме- 
ло сменяя эпизоды и окружение, ав- 
торы отправляют Артема в динами- 
ческий заезд на боевых дрезинах, 
ставят в ряды солдат на кратковре- 
менную, но яростную оборону оче- 
редной станции от напора свинопо- 
добных мутантов и несколько раз 
поднимают на поверхность Москвы, 
лежащей в руинах, включая замеча- 
тельный эпизод с поиском секретно- 
го архива документов в Библиотеке 
имени Ленина. 

(Окончание на стр. 10) 


Начало на стр. 9 


Причем экшен-составляющая во 
всем процессе — лишь подспорье на 
фоне общего угнетающе-притяга- 
тельного повествования. Стрельба, 
при всей ее естественной принад- 
лежности к жанру, — худшее, что 
есть в игре. Виной тому откровенно 
слабая реализация механики самих 
боевок: несмотря на широкий и, 
главное, разнообразный арсенал ог- 
нестрельного, холодного и пневма- 
тического оружия, боевой системе 
толком негде развернуться. Модель 
повреждений работает спонтанно, и 
на иного упыря приходится затрачи- 
вать длинные очереди и без того 
скудного боезапаса; мутанты же 
благодаря дерганой анимации за се- 
кунду оказываются за спиной игрока, 
и, если их несколько, приходится по- 
настоящему “крутиться”, чтобы вы- 
жить. В бою счекистами и солдатами 
Рейха приходится несколько проще, 
но иуних есть “уникальные” особен- 
ности, вроде “рентгеновского” зре- 
ния, позволяющие попадать в игро- 
ка, еще не видя того. Местами авто- 
ры предлагают “стелс”, который 
больше похож на рулетку. Про- 
красться сквозь пост, даже предва- 
рительно методически “обезвредив” 
все лампы и фонари, удастся лишь 
избранным — либо по обыкновенной 
случайности: один неверный шаг — и 
науши неминуемо поднимается весь 
лагерь. С криками "На, жри, мутант!” 
Артема начинают давить со всех сто- 
рон, перемежая стрельбу меткими 
бросками самодельных гранат, кото- 
рые, кслову, обладают колоссальной 
взрывной мощью. Облегчает задачу 
по выживанию довольно слабый А! 
противников, из тактических манев- 
ров способный разве что на постоян- 
ные метания в выборе позиции, и са- 
мовосстановление легких ранений 
(для серьезного лечения предусмот- 
рены инъекции адреналина). 

Но на этом, собственно, претен- 
зии к “Метро 2033” заканчиваются. 
После каждой боевой стычки игра 
вновь плавно завораживает нату- 
рально воссозданной атмосферой и 
окружением, благо посмотреть дей- 
ствительно есть на что. 


Локомотив ДА 


В километровой спецификации к 
движку АА Епате перечислено какое- 
то совсем уж неприличное количест- 
во поддерживаемых технологий. 
Обывателю, впрочем, вовсе необяза- 
тельно знать, за что отвечает каждое 
длинное слово в их названии, доста- 
точно будет пояснить, что графичес- 
кое великолепие игры обладает от- 
личной совместимостью со всеми 
рендерами подлюбую операционную 
системуотМюсго5ой и скаждым желе- 
зом современных консолей. Движок 
гибок, современен и продвинут. Тра- 
диционно для киевлян, налицо бес- 
прецедентная работа с динамически- 
ми тенями и освещением, сложным 
рендерингом системы частиц и каче- 
ственным наложением нормалей на 
текстуры — для пользователя вся эта 
кухня на деле оборачивается объем- 
ным туманом и дымом, лучшими из 
ныне существующих в играх, замеча- 
тельной геометрией моделей окру- 
жения и персонажей, а также тексту- 
рами высокого разрешения. Пре- 


лесть в том, что основной код разра- 
батывался сразу с ориентиром на 
консоли и компьютеры, благодаряче- 
му обладатели всех платформ полу- 
чили шикарный визуальный ряд — с 
отличиями, заключающимися лишь в 
поправках на современный баланс 
железа ПК и приставок. Такого натом 
же ХЬох 360 еще не было. 

Разумеется, голый результат уме- 
лого программирования смотрелся 
бы откровенно пресно без качествен- 
ной поддержки художников и дизай- 
неров — “Метро 2033” и здесь до- 
вольно высоко поднимает планку. В 
игре каждый дотошно выписанный 
вентиль и пуговица одежды МРС при- 
деланы точно на свое место, света и 
мрака ровно столько, сколько необхо- 
димо для поддержания общей атмо- 
сферы, ав грязь с разрухой подземки 
влюбляешься сразу, испытывая после 
стойкое желание спуститься туда 
вновь. Антуражи при выходе на по- 
верхность Москвы отсылают к вели- 
колепному в этом отношении \би Аге 
Етпр\у от пера украинских коллег из 
Мапае!ГАНРат$ Оюйа!и Зргау Зи9Юз, 
одаривая приятным дежа вю и гордо- 
стью заталант братьев-славян. 

Но и здесь авторы пошли еще 
дальше, гармонично совместив пер- 
воклассную внешнюю оболочку про- 
екта с элементами имитации инте- 
рактивности действий главгероя. 
Этой самой интерактивностью раз- 
работчики очень прочно привязыва- 
ют игрока к происходящему — ощу- 
щение реализма зашкаливает, когда 
трескается стекло противогаза и 
протагонист начинает задыхаться 
отравленным воздухом, лихорадоч- 
но обшаривая трупы сквозь запотев- 
шее стекло в поисках нового. Эта же 
схема работает на эффектном 
умерщвлении противников при 
встрече на поверхности города, за- 
ставляя тех крючиться в агонии, вы- 
званной разбитой кислородной мас- 
кой. В глубинах подземных лабирин- 
тов после очередной бойни Артем, 
продемонстрировав эффектную “по- 
шаговую” перезарядку дробовика, 
достает планшет с компасом и в по- 
исках пути подсвечивает его свобод- 
ной рукой с зажигалкой, сделанной 
из автоматной гильзы. Фонарик от- 
ныне подзаряжается прямо в про- 
цессе игры портативным механичес- 
ким генератором, эта же процедура 
распространяется и на систему ноч- 
ного видения. 

Подобные приятные элементы, 
гармонично вплетенные в общее 
действо и декорации мира, создают 
цельную и стильную картину проис- 
ходящего, поглощая существо игро- 
ка целиком. 

Довершает погружение в мрачное 
великолепие отлично подобранная к 
общему настрою гитарная акустика 
во вставках между главами и выдер- 
жанный эмбиент, заполняющий 
спертый воздух каменных лабирин- 
тов и душу играющего. 


“Следующая остановка...” 


Навязчивые мелочи вроде непри- 
крытой рекламы продуктов вселен- 
ной “Метро 2033” — разбросанные в 
лачугах станционных обитателей 
книги и развешанные плакаты со 
знаковым названием — вовсе не 
портят общего впечатления от путе- 
шествия по притягательной безыс- 


ходности мира игры. Даже некото- 
рые огрехи в балансе экшен-части 
легко стираются из памяти, когда в 
заключительном эпизоде, стоя на 
верхней площадке Останкинской 
башни и созерцая одну из двух воз- 
можных концовок, недвусмысленно 
намекающих как минимум на сиквел, 
выдыхаешь: “Получилось...” 

Это слово заслуженно применимо 
иксамой попытке украинцев произ- 
вести шедевр западного образца на 
собственной, уникальной основе. 


Завораживающая атмосфера 
постапокалипсиса 

Детально воссозданный мир 
подземки 

Высокая динамика происходя- 
щего 

Прекрасное графическое ис- 
полнение 

Отличный звук и музыка 


ГАДОСТИ: 


Загубленная экономическая си- 
стема 

Неровный баланс оружия и сис- 
темы урона 


ВЫВОД: 


Громкое слово украинцев в ка- 
чественном шутеростроении, от- 
давшееся мировым эхом, и оче- 
редной массивный булыжник на 
могилу скепсиса по отношению к 
понятию славянского проекта 
высшего уровня. 


Обзор написан по ХБох 360-вер- 
сии проекта 


Антон Шидловский 


Диск предоставлен магазином 
“Геймпарк”, датерагК.зПор.Бу 
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Кратос против всех 


Жанр: слэшер 

Платформа: РауЗавоп 3 

Разработчик: ЭСЕ ЗиаюЮ$ баща Мотса 
Издатель: Зопу Сотрщег ЕщецатилепЕ 
Издатель в СНГ: Зопу Сотрщег Ещейаятеге 
Похожие игры: серия СоЧ о \М/аг Рате’5 пегпо 
Официальный сайт игры: млм. додоймагсогп 


“Я лучше сдохну, чем позволю тебе себя спасти” Кратос 


У создателей бо4 оЁ\М/аг явные проблемы с психикой. Они маньяки, 
ненормальные и извращенцы. Они ненавидят все человечество и Грин- 
пис в частности. Они обожают кровь и щедро ей поливают мраморные 
плиты древнегреческиххрамов. Они, помимо прочего, гении. Нолюби- 
те ли вы насилие так же, как они? Не насилие профессионала, когда 
нож милосердно проходит между ребер и останавливает сердце. Ана- 
силие безумца, когдатело разрывают голыми руками, алицом полиру- 
ют брусчатку. Когда мечом вспарывают брюхо и пальцами выковыри- 
вают глаза. Когда птицам отрывают крылья, а собак пинают ногами, 
чтобы через секунду сломать им хребет и открутить голову. Конечно 
же, речь идет не о реальной жизни — здесь за подобными лихачества- 
ми приглядывают хранители правопорядка. А вот в виртуальности, где 
позволено даже больше?.. Признайтесь. Местами ведь просыпается 
желаниене просто убить противника, а мелко покрошитьего на мясные 
кубики и посыпать пеплом из заживо сожженных товарищей. Если нет 
-проходите мило, не задерживайтесь. Если да — дядюшка Кратос пре- 
подаст вам несколько новых уроков по максимально болезненному и 
жестокому умерщвлению людей, животных и мифологических су- 
ществ. 


Античность — это прежде всего красота... 


Каждый из нас-наверняка слышал о мифах Древней Греции. У кого-то сто- 
итна ‘полке одноименная книга, кто-то учил замысловатые родственные и не 
только отношения между богами и героями для уроков мировой художест- 
венной культуры или зарубежной литературы, кто-то уже не помнит, где он 
слышал имена Зевса, Гермеса или Афины, но всем нам они о чем-то говорят. 
И неизменно перед нами встают плоские, относительно простые изображе- 
ния событий, о которых рассказывают мифы, на древних сосудах и мозаиках. 
Вставали — ровно до того времени, когда разработчики из ЗСЕ Зи4юЮ$ Заща 
Мопса не создали Сод о \ММаг — потрясающую игру, не уступающую самым 
удачным представителям жанра асвоп адуепье того времени. Оригиналь- 
ность Сод о! М/аг состояла в том, что ее действие развивалось в знакомом 
всем нам мире мифов Древней Греции. В те времена еще не было ни Тйап 
Сие, ни зе оНпе Агдопаш5. 

Но, чтобы вы свободно могли ориентироваться в хронологии событий, мы 
предлагаем вам окунуться в прошлое, дабы освежить в памяти воспомина- 
ния и понять события нового эпизода. . 

Итак, серия @оЧ о \М/аг состоит из шести — включая ремейк — эпизодов. 
Это первая часть образца 2005 года, ее сиквел, который стал “лебединой 
песней” РауЗавоп 2, мобильная версия Соч ог \М/аг: Вегауа!, повествующих 
о событиях между первой и второй частью, бод оЕ\М/аг: Спатм$ оГОмтриз — 
версия для РР СоЧ оР\М/аг Сойесвоп — ремейк двух первых частей с совре- 
менной графикой и в НО-разрешении — и Сод оР\М\/аг 3, о котором сегодня и 
пойдет разговор. 


Трудно быть богом? 


Как вы уже поняли, заключительная часть серии повествует о последнем 
похождении Кратоса. Этот лысый спартанец настолько брутален, что разда- 
ет сочные леденцы бойцам Мойа! Кота и протягивает зажигалку инфан- 
тильному Данте из Оем Мау Сгу. Пожалуйста, сосите и прикуривайте, детки. 
Дядя Кратос вам покажет, что такое настоящая, незамутненная дешевой це- 
зурой жесткость. Этот герой настолько беспощаден, что для него убивать — 
так же естественно, как гонять воздух по легким. Вдохнул — покатилась голо- 
ва. Выдохнул — оторвал руку. Служение богу войны превратило Кратосав ос- 
лепленного ненавистью зверя. Он убил свою жену, свою дочь, а потом и сво- 
его “босса”, чтобы занять его место в пантеоне древнегреческих богов — ря- 
дом с Посейдоном и Зевсом. 

Дальше — больше. Кратос низвергается с Олимпа, теряет обретенную си- 
луи становится простым смертным, чтобы понемногу, по крохам вернуть бы- 
лую мощь. Зевс сделал все возможное, чтобы убить непокорного и слишком 
самостоятельного “сотрудника”. БогмертвыхАидуже потирал руки, предвку- 
шая встречу с долгожданным гостем, но... Вмешалась третья сила, вечные 
противники богов, однажды побежденные, но не смирившиеся — титаны. 
Они спасли Кратоса, залечили его смертельные раны, наделили своей силой 
и подтолкнули в нужном направлении. Месть! 

Низвергнутый бог войны жаждет отмщения, вскакивает на Пегаса и начи- 
нает долгое путешествие, чтобы повторить рандеву с Зевсом и отомстить за 
его подлость. Как водится, кроме смерти, очень болезненной смерти, нашге- 
рой других рецептов попросту не знает. А прощать обиды он просто не спосо- 
бен. И вот он уже карабкается на Олимп вместе с титанами, нелегкий путь 
ждет его впереди, но ничто не должно встать на его пути. Выдавленные гла- 
за, разбросанные куски тела, отрезанные ноги, оторванная голова — уже все 
небожители пали передним наколени. И осталось всего ничего, какая-то дю- 
жина часов, до того момента, как Кратос будет с наслаждением молотить по 
камню головой Зевса. 

Стоит отметить тот факт, что в историю, придуманную сценаристами игры, 
органично вплетаются настоящие мифы и исторические факты. Например, в 
Древней Греции на самом деле можно было увидеть статую Афины с совой в 
левой руке, так как Афина считалась богиней мудрости, а сова — одним изее 
символов. АРодос охраняла огромная статуя Гелиоса — бога Солнца, высотой 
около 37 метров, которая считается одним из 7 чудес света. По преданию, ко- 
гда городу угрожалачужая армия, статуя оживала и помогала в битве с захват- 
чиками. Чем и не замедлили воспользоваться сценаристы Сод о \\/аг 3. 


Развлекательная мясорубка 


Кратос — любимый художник Танатоса, бога смерти. Спартанец отдается 
каждому убийству полностью, он влюблен в свою жертву и готов часами да- 
ритьей сладкие мучения, растягивая свидание с Аидом. Но вотнезадача: же- 
лающие рассыпаться пеплом выстраиваются в очередь. Поэтому Кратос ча- 
ще всего прибегает к радикальным мерам. Он грациозно отрывает руки и но- 
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ги, крутит шеи и ломает спины, раз за разом вгоняет тяжелое лезвие меча в 
беззащитную грудь, с сожалением отбрасывает в сторону мертвоетело. Сле- 
дующий! Причем сколько видов врагов, столько же и сочных добиваний. Ане- 
которые противники предпочитают уходить на тот‹<вет и вовсе разными спо- 
собами. 

Наш герой так и не научился милосердию и сопереживанию и, кажется, не 
научится никогда. Он легко распоряжается чужими жизнями, скидывает на 
костер взывающих о помощи и бросает в крутящиеся жернова раненых. А 
ведь это только союзники. То, что он приготовил своим врагам, приснится 
только в сладком сне изголодавшемуся доктору Лектору. Также беспощад- 
ный спартанец, по-прежнему орудует мечами на цепи, не брезгуя отбивать 
свежее мясо молотом и насаживать сочные куски на вертел магического ко- 
пья. Выделывает многоступенчатые комбо, подкидывает противников в воз- 
дух, притягивает к себе, шинкует на лету и со всей дури швыряет об землю. 
До тех пор, пока враг не будет готов к самому важному событию в своей жиз- 
ни — болезненной кончине. В общем, выбор за вами. 

Невооруженным глазом видно, что на разработку Со4 оЕ\М/аг З бюджета яв- 
но не жалели. Актеры отдаются своим героям до конца: Кратос рычит голо- 
дным зверем, раздирая тела на части голыми руками, а глыбы титанов с ты- 
сячелетней усталостью делятся секретами. Мелодичная, торжественная му- 
зыка, в свою очередь, подчеркивает контраст между жесточайшим мясом по- 
единков и монолитным великолепием храмов. Ну и, конечно же, гигантома- 
ния, которой в @од оЕМ/аг 3 пропитано почти все. Персонажи нередко подпи- 
рают небо, а Кратос, как ловкая и смертоносная блоха, карабкается по ним, 
чтобы загнать шило в самое уязвимое и болезненное место. Зрелищно и не- 
вероятно красиво, поскольку спартанец любит позировать перед зрителями. 
Любой прием он выполняет с изяществом циркового акробата, а жадная до 
зрелищ камера выхватывает самые сочные и кровавые моменты, вызывая 
восторженные вопли у людей по ту сторону экрана. Поэтому смело пригла- 
шайте друзей, рассаживайте вокруг, позвольте им вместе с вами впитывать 
мастерскую режиссуру агрессивных поединков. Запишите свои приключе- 
ния на видео — и фильм “300” просто потеряет свою актуальность. 


РАДОСТИ: 


Кратос 

Великолепный дизайн и худо- 
жественное оформление локаций 

Эпичность и масштабность 


ГАДОСТИ:. 


Постоянные недолеты и недо- 
прыги 

Головоломки только мешают и 
замедляют игровой процесс 


Итак, великая сага подошла к 
концу, история о похождениях от- 
важного спартанца иссякла. На 
душе грустно, но остался радост- 
ный отпечаток того, что мы все это 
время были вместе с ним, сопере- 
живали ему и сохраняли верность 
до самого конца. Теперь с нами 
живут счастливые воспоминания, 
которые не зазорно и внукам пе- 
ресказать, словно великую муд- 
рость, переходящую из поколения 
в поколения. Безусловно, Со4 о! 
М/аг 3, да и вся серия в целом — не 
самая выдающаяся игра послед- 
него десятилетия, но, как ни кру- 
ти, вклад этой серии в индустрию 
отрицать бессмысленно. 


Роман Неловкин 


А. 


(00 оЁ М/аг 3. Альтернативное мнение 


Оу май гад! 


Нынче принято подчиняться моде. А она — штука из- 
менчивая и непостоянная. Но привычная. Главным обра- 
зом распространяемая на так называемые хиты. Стоит 
что-то хорошенько пропиарить — и, если, конечно, каче- 


ство хотя бы попадает под определение “хорошо”, тол-. 


пы поклонников слегкостью закроют глаза навопиющие 
недостатки и будут орать: “Шедевр! Шедевр!”. И таких 
примеров немало: третья часть постапокалиптической 
саги, первая и вторая “космооперы” с участием коман- 
дора Шепарда, очередное пришествие Модет ММаНаге, 
хвастливые эксклюзивы вроде Упсвапеч 2... 

Соя оЕ М/аг 3 стал шедевром задолго до выхода. Со- 
здается ошущение, что, выпусти разработчики откро- 
венную халтуру, миллионы сизифов игру все равно зака- 
тили бы на пьедестал. Благо перед нами не халтура, но и 
никак не проект, которому можно вешать золотую ме- 
даль на грудь. И становится страшно. 

Можно сколько угодно отнекиваться от сюжета. Кри- 
чать, что, дескать, в слэшерах он не важен, не нужен. 


Чушь собачья. Вот так легко можно закрыть глаза начер- 
воточину и накинуть пару баллов от души. Да только ме- 
нее посредственным и, простите, откровенно идиот- 
ским сценарий игры от этого не станет. И если первая 
часть еще брала тем самым абсурдом, хоть и хотелось 
покрутить пальцем у виска во время убиения Ареса, то 
уже сейчас от этого пафоса и высасывания из пальцана- 
чинает тошнить. Не найдя ничего лучше и не придумав 
ничего оригинальнее, разработчики продолжают рас- 
кручивать идею геноцида древнегреческих богов от ли- 
ца перекачанного уродца Крастоса. Ну а зротическая 
сцена с Афродитой и вовсе заслужила какой-нибудь 
аналог “Золотой малины” — стало быть, для малолетних 
нердов простую среднестатистическую грудь “светить” 
уже мелочно, требуется показать гипертрофированные 
молочные железы самой богини любви и красоты. Луч- 
ше сразу отключить мозг: И становится тошно. 

Да, отдаем должное: боевая система традиционно на 
высоте и даже подросла над собой, немного прибавив в 
масштабах всего происходящего и брутальности. По- 
следнее радует действительно реалистичной, а не на- 
пыщенной жестокостью — симпатично. Заисключением 
превращения в фарш созданий, в десятки раз превосхо- 
дящих по размеру Кратоса. Но это придирки. Хуже того, 
что скоротечности нет, и, следовательно, она не может 
служить оправданием. Бить лицами об стены различных 
краказябр и постановочно натягивать глаза на задницы 
боссам надоедает раньше, чем сценарий перевалит за 
середину, а ничего кроме этого игра предложить попро- 
сту не может. И даже хуже: примитивные головоломки 
здорово ломают ритм, а проблемы по части дизайна 
сбивают с манчкинского темпа. И становится скучно. 

Но зато красиво, это да. СоЧ оР\ММагкрасив, зрелищен, 
кинематографичен и ярок. Все на своих местах — отда- 
ем должное. Но только выехать на одном “некстгене” — 
пустые надежды, хотя кому-то и этого хватит. 

Да, подход строгий. И кое-что можно было бы про- 
стить, если бы это была первая часть серии. Но когда 
все, с небольшой поправкой на “погуще” и “покраси- 
вее”, подается нам в третий раз подряд, дает о себе 
знать токсикоз самокопированием. Увольте-с, нам, по- 
жалуй, хватит. 

В итоге. Только для фанатов и молодой поросли гей- 
мерского комьюнити. Первым достаточно будет вновь 
наблюдать страшный лик Кратоса. Вторым с лихвой хва- 
тит натягивания глаз на задницы и сосков Афродиты. И 
становится грустно. 

Оценка: 7.6 


Слава Кунцевич 
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о Ван 
взгляд получится удиви 
олковый шутер, в основе 

го заключена потрепанная 

ая механика, набившая оско- 
мину сюжетная “клюква”, плос- 


кий юмор из оригинала и неотвяз-_ 


ная густая сеттинговая тень 
“старшего брата”, отбрасывае- 
мая сами знаете кем. Действо 
длиною в 13 скучных миссий, 
комментируемое бородатыми 
приколами напарников, как одна 
затяжная погоня за сверхоружи- 
ем, находящимся в руках, конеч- 
ноже, плохих русских — вкоторый 
раз нам пытаются продать исто- 
рию о том, как мы хотим стереть 
Америку с лица земли? Нам толь- 
ко что не предлагают заборов, ис- 
писанных тремя буквами, и пост- 
ных славянских рож с квадратны- 
ми подбородками, справедливо 
опасаясь тошнотворного дежа 
вю, вызванного модной ныне тен- 
денцией клонировать продукты 
шбпду М/ага. 

Но еще удивительнее то, что вся 
эта “солянка” рецепта десятилетней 
давности, при условии грамотной 
подачи, вполне удобоварима и даже 
хороша по сей день, особенно когда 
за этусамую подачу отвечает студия, 
два года назад подарившая консоль- 
щикам замечательный во всех отно- 
шениях шутер, сотворенный по тем 
же лекалам. 

И даже в особо тяжелых случаях, 
при индивидуальной непереносимо- 
сти вышеперечисленных ингредиен- 
тов, после беглого ознакомления с 
буднями штрафбата спасение при- 
ходит в понимании того, что старая 
формула опять работает и, по сути, 
Вад Сотрапу 2 — это два продукта в 
одном флаконе, где сингл являет со- 
бой один большой туториал к тради- 
ционно шедевральной для серии 
Ваейею многопользовательской 
составляющей. 

Но все же, что бы там ни было, с 
ходу лететь на просторы сетевых ба- 
талий сквозь стартовое меню опре- 
деленно не стоит: мультиплеерная 
бомба замедленного действия стро- 
гательным желтым смайликом за 6 
часов до взрыва все же позволяет 
пережить много приятного и в оф- 
флайне. 


Галопом по Европам 


Подобно затяжному прыжку пар- 
курщицы Фэйт из предыдущего тво- 
рения ГСЕ, сингл в Вай Сотрапу 2 
пролетает легко и стремительно. Не 
в пример оригиналу, второй заход 
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“плохишей” плот- 
нееупакованв 7часов,-”” / 
прохождения, кажется, 
сквозь все горячие точки 
планеты, где нельзя было 
обойтись без доблестных миро- 
творцев великой нации. В выбо- 
ре локаций авторы пошли по 
простому пути и включили в иг- 
рувсе основные климатические 
зоны Земли. Панорамы сме- 
няются одна другой разно- 
образнее: из влажных тро- 
пиков Боливии нас броса- 
ютнасорокаградус- 
ный мороз в горную 
деревушку, за кото- 
рой следует обяза- 
тельный индастриал 
в руинах, а замыкает- 
ся сие разнообразие 
поисками корабля (!) в 
знойной пустыне.- 
С самого начала Вад Сотрапу 2 
довольно дерзко задает темп, к при- 
меру, на вводной же миссии в Япо- 
нии демонстрируя “конкуренту” от 
пера ТгеуагсВ, как надо делать шуте- 
ры в джунглях. Наверное, именно та- 
кой получилась бы японская кампа- 
ния в пятой части Са! оЕОщу, сделай 
ее “родная” проекту 1пйпйу М/ага, но 
рискну предположить, что в СЕ ре- 
ализовали это еще лучше. Безупреч- 
ный почерк художников и.сценарис- 
тов не перегружает процесс ненуж- 
ными элементами и сразу же настра- 
ивает игрока на благоприятный лад. 
Кроме того что в динамике все тро- 
пические локации игры выглядят как 
лучшие из существующих сегодня на 
консолях, подобное обстоятельство 
несет в себе еще один очень ценный 
элемент для индустрии — глядишь 
на все это великолепие, и грядущая 
попытка компании СгУек воплотить 
воедино понятия “Сгуз 2” и “консо- 
ли” уже не вызывает прежнего сар- 
казма. Если не в плане, конечно же, 
технологий, то дизайна уж точно. 
Сам масштаб происходящего 
обязывает сократить затрату ресур- 
сов в пользу быстродействия — на 
экране отображается множество де- 
талей окружения, юнитов и техники, 
что вкупе с продвинутой системой 
разрушения и частиц несет в себе 
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серьезную нагрузку на и без того да- 
леко не топовое “железо” современ- 
ных приставок. Принеся в жертву 
сглаживание и высокую четкость 
текстур, Вад Сотрапу 2 одаривает 
великолепной детализацией и гео- 
метрией. Дальность прорисовки, 
как, к слову, весомый тактический 
элемент в бою, поражает. Погодные 
эффекты, песчаные ветры и густой 
дым от выстрелов и взрывов добав- 
ляют’'реалистичности и играют важ- 
ную роль в геймплее, особенно на 
полях сетевых сражений. В целом, 
картинка смотрится попросту взрос- 
лой, как и подобает военному шуте- 
ру, замечательно отражая общую те- 
матику. . 

Все происходящее к томуже про- 
питано таким звуком, от которого 
сначала просто. сносит крышу. 
Страшно представить, какая часть от 
бюджета игры ушла на запись всех 
эффектов; в качестве элементарного 
примера достаточно выстрелить из 
дробовика в закрытом помещении — 
хочется проверить, не ослышался 
ли. Ключевые моменты в сценарии 
удачно подчеркиваются неплохими 
музыкальными вставками, а озвучка 
персонажей выполнена на прилич- 
ном уровне: русские орут практичес- 
ки без акцента, разве что чересчур 
эмоционально; отряд “В”, в свою 


очередь, не ску- 
пится на крепкие 
речевые обороты 
вполне убедитель- 


ными голосами. 

При всем при 
этом, имея в активе 
ВПОЛН@на 


_ МОР» 6 
нюдь Ие пошла по пути 
геймплейного разнообразия приме- 
нительно к одиночной кампании. 
Большейчастью, плохо это или хоро- 
шо, но перед нами настойчивая по- 
пытка срисовать войну с продуктов 
коллег из 1пйпйу Мага с поправкой на 
классические элементы ВаНейеа, 
включающие в себя огромное коли- 
чество всевозможных видов техни- 
ки, разрушаемое на 80% окружение 
и больший масштаб происходящего. 
По сравнению с первой частью, на- 
лицо проделанная работа над ошиб- 
ками: линейность, еще более усугуб- 
ленная после оригинала, лишь идет 
геймплею на пользу. Больше не нуж- 
но наматывать километры, выбирая 
подходящую позицию для атаки, и 
тщательно планировать нападение 
— для этого есть серия АптА; дизай- 
неры просто бросают вас в гущу со- 
бытий, где вы сами, наступая на за- 
ботливо расставленные триггеры, 
активируете красивый взрыв, завя- 
зываете эффектную перестрелку и 
после смотрите неплохие кат-сцены 
на движке игры. Отказ от бесконеч- 
ных аптечек и введение мало-маль- 
ски приличной системы чекпойнтов 
заставляет брать очередную враже- 
скую точку уже не тупым напором, но 
минимальной попыткой скоордини- 
ровать действия и мыслить в контек- 
сте команды. 

Приятнее всего то, что в общей со- 
бытийной мешанине разработчикам 
ни на секунду не отказывает чувство 
локтя: и без того скудное разнообра- 
зие спасает точная дозировка вклю- 
чения свежих элементов в процесс 
прохождения. Как только надоедает 
ходить пешком, нас сажают в танк и 
отправляют разносить тяжелую тех- 
нику с жилыми строениями; после 
устраивают за пулемет на борт вер- 
толета и в заключение разбавляют 
все отличным скоростным заездом 
на квадроциклах. Разработчики не 
позволяют пресытиться всем этим 
удовольствием, и следующей смены 
декораций инстинктивно ожидаешь 
сеще большим интересом. 
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Серьезная компания 
В остальном все традиционно 
перекочевало сюда из оригинала: 
Престон Марлоу — протагонист и, 
по совместительству, сержант с 
явным намеком на развивающийся 
аутизм — заручившись поддержкой 
не менее “оригинальной” тройки то- 
варищей, самозабвенно косит из пу- 
леметов латиносов вперемешку с 
русскими. Враги картинно валятся на 
землю пачками, а все вокруг, включая 
боливийские деревянные лачуги и 
железобетонные конструкции более 
развитых стран, неизменно разлета- 
ется на куски от нескольких гранато- 
метных выстрелов. Организацию 
ежеминутных фейерверков облегча- 
ют заботливо расставленные в ог- 
ромном количестве по уровням боч- 
ки с взрывчаткой, которые разве что 
не привязаны на спины МРС. Видимо, 
рота “В” сама осознает комичность 
подобных ляпов и в этой связи при 
случае обязательно злорадствует не- 
остроумной фразой. Неостроумной 
потому, что надежду на качественный 
юмор, авансом выданную в первой 
части, штрафбату в сиквеле, по-ви- 
димому, ампутировали совсем, оста- 
вив ненужный пафос. То уже не “Три 
Короля” Дэвида Рассела, в оригина- 
ле казавшиеся действительно ориги- 
нальной находкой, и даже не просто 
уникальная история четверых людей, 
загремевших на губу в роту “В” по ка- 
кой-то чудовищной случайности, 
приключившейся в обыденной жиз- 
ни. Быть может, после неожиданного 
повышения до спецназа в сиквеле 
рота осознала всю серьезность ситу- 
ации и степень ответственности, воз- 
ложженной на них. Понятно, красное 
пятно на карте мира неумолимо раз- 
растается — какие уж здесь шутки? 
Напротив, ОКЕ пробуждает в своих 
подопечных патриотические чувства 
и кислые мины на лицах. 

Отчетливо наблюдается попытка 
привязать к синглу командный дух, 
что банально выражается в неминуе- 
мой смерти, постигающей каждого 
желающего вырезать всю локацию в 
одиночку. Как правило, вражеский А! 
в стратегии не силен, но четким тор- 
мозом при попытке сыграть на этом 
здесь работает пара коротких авто- 
матных очередей и загрузка чек- 
пойнта. Так вот, этот самый замах на 
‘Чеат рау” выглядит немного стран- 
но, на примере хотя бы того, что на- 
парники в аналогичной ситуации 
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лишь растерянно поднимаются на 
ноги после прямого залпа из крупно- 
калиберного орудия по ним. Таким 
образом, мотивации к защите отря- 
да нет никакой, и ближе к середине 
игры несколько совсем откровенных 
попыток сплотить его, в виде вылаз- 
ки по спасению колоритного летчи- 
ка-хипаря и эпизода с командным 
отстрелом боливийцев в тропичес- 
кую грозу, выглядят откровенно при- 
тянутыми за уши, 

К счастью, ОКЕ не увлекается и 
здесь: стоит появиться желанию зев- 
нуть — как к реальности игрока воз- 
вращает очередной оглушительный 
взрыв и куча обломков взлетевшего 
на воздух строения рядом. 


То! АппИНаноп Егозфйе М 
2.0 


Вад Сотрапу 2 не была бы собой 
без системы разрушаемого окруже- 
ния, сделавшейчестьпервойчастиив 
то время оказавшейся действительно 
удачным решением. И неважно, что 
разнести практически всевокругмож- 
но было еще начиная с 2001 года (см. 
Вед Расбоп, после — Еаск для Р52 и 
Роп@ пез) — в серии Вад Сотрапу это 
реализовано красиво, динамично и 
без лишних условностей. 

По-прежнему с удивлением, сме- 
няющимся детским восторгом, от- 
мечаешь, как сарай, в который забе- 
гаешь на несколько секунд для пере- 
зарядки, неожиданно с грохотом 
разлетается в щепки от качественно- 
го выстрела из чего-нибудь “тяжело- 
го”; бетонное основание практичес- 
ки любого строения по той же схеме 
оставляет после себя только густое 
облако побелки, отсылая игрока с от- 
крытым ртом к экрану загрузки. ГИСЕ 
успешно справляется с главной за- 
дачей применительно к реализации 
механизма разрушения в самой иг- 
ре, давая понять, что ни одно укры- 
тие на поле боя не может быть безо- 
пасным. Ргозбйе 2.0 одним махом 
уравнял в правах всех, и, будто пере- 
численного мало, в сиквеле все по- 
лучилосьеще жестче: цифра“2” вна- 
звании физического движка теперь 
запросто сносит и ведущую стену 
здания, что в оригинале было непо- 
сильной задачей даже для баллисти- 
ческой ракеты. При желании можно 
сравнять с землей почти все на кар- 
те, и жаль, что практическое приме- 
нение замечательной технологии в 
сингле найти тяжело. Разве что Мар- 
лоу, попав в очередную заварушку, 
способен браво проложить путь к 
спасению, с одного удара вышибая 
двери в лачугах либо разнося в пыль 
противоположную стену из под- 
ствольного гранатомета, находя тем 
самым незамысловатый выход. Мес- 
тами это по-настоящему спасает и, 
главное, доставляет кучу удовольст- 
вия — абольшего и не нужно. 

В итоге, несмотря на некоторые 
откровенно слабые места, будь то 
небольшие огрехи в геймплее или 
откровенно слабый сюжет, невоз- 
можно не признать что, “Плохая ком- 
пания 2” вышла на удивление хоро- 
шей, и самое главное — ее основной 
козырь все еще в рукаве. Держит она 
его вплоть до финальных титров, по- 
тому что за ними начинается настоя- 
щий шедевр, триумф ЕА ОКЕ. 


Обзор настоящего Ваейе!: 
Вай Сотрапу 2 


Пожалуй, рецензию на Вад 
Сотрапу 2 стоило выстроить не- 
сколько иным образом — отвести 
большую часть текста под, описание 
мультиплеера, оставив на сингл не- 
сколько абзацев. Одиночный режим, 
как уже говорилось, далеко не плох, 
но в сравнении с многопользова- 
тельскими баталиями о нем забыва- 
ешь еще до достижения 1-го уровня 
в своем сетевом профиле. Просто 
ввиду того, что основная механика 
достаточно полно освещается за 
время прохождения сюжетной части: 
вступив в схватку с живыми соперни- 
ками, необходимо лишь уяснить про- 
стейшие правила ведения сетевых 
баталий и выбрать свой стиль, благо 
нехватки возможных вариаций не на- 
блюдается. 

В версии для консолей одновре- 
менно выяснять отношения на одной 
из десяти разнообразнейших картах 
могут до 24-х игроков (совсем не- 
много против 32-х возможных на РС, 
или 64-х — в ВаНейеК 2), каждый из 


которых, по заново выстроенной схе- 
ме умений, может выбрать себе одну 
их четырех специализаций — штур- 
мовики, как им и положено, штурму- 
ют, попутно снабжая союзников ящи- 
ками с патронами; инженеры — важ- 
нейшая тактическая единица — удач- 
но сочетают пальбу из гранатометов 
с вполне резвой починкой тяжелой 
техники, что вкупе с грамотным при- 
крытием часто способно решить ис- 
ход боя; медик вновь приобрел важ- 
ное стратегическое значение — ин- 
вентарный дефибриллятор спосо- 
бен, как и прежде, оживлять членов 
команды прямо в пылу сражения; ну, 
и заключительный класс, снайпер — 
головная боль всех и вся на дальних 
дистанциях, нередко затягивающая 
раунд и мотивирующая к поиску ори- 
гинального противодействия, с по- 
мощью, например, авиаудара. Пре- 
лесть в том, что при всей этой заме- 
чательной разноплановости, ключ в 
победе заключается в грамотных, ко- 
ординированных действиях всей чет- 
верки: даже учитывая, что масштабы 
карт сократили в километраже, так- 
тических маневров — море, и все ог- 
раничивается лишь степенью изо- 
бретательности команды. 

Режимов для реализации соб- 
ственной диспозиции четыре, два из 
которых были известны и прежде, но 
именно они и представляют собой 
наибольший интерес: знакомый 
Сопаце%, вкотором команды борют- 
ся за ключевые точки, чтобы водру- 
зить на них свои знамена, и, конечно 


же, Низй, где динамика просто за- 
шкаливает. Теперь вместо охоты за 
сундуками с золотом необходимо 
уничтожать радиопередатчики про- 
тивника, что само по себе нелегкая 
задача, ввиду того, что точку сперва 
необходимо удержать, минируя при- 
боры, и после дождаться, пока те не 
разлетятся в клочья. Противники 
всячески досаждают вам, причем 
любыми средствами, включая авиа- 
и бронетехнику. Как правило, битвы 
затягиваются до получаса, и коман- 
ды попеременно теряют инициативу, 
отвоевывая друг у друга метр карты 
за метром — замечательно подо- 
гнанный баланс. 

Две остальные режимные моди- 
фикации — Зацаа ВизН и Зацаа 
Беатаюп — представляют куда 
меньший интерес. В первом случае 
перед нами все тот же Визй, облег- 
ченный количественным составом 
до четверки бойцов с каждой сторо- 
ны. Оеа#таюп же — обыкновенный 
тир, в котором выигрывает один из 
четырех отрядов, набивший опреде- 
ленное количество фрагов; осложня- 
ет ситуацию то обстоятельство, что 
на карте доступна только одна еди- 
ницатехники, сразу же предоставля- 
ющая обладателю весомое преиму- 
щество в решении исхода раунда. 
Разумеется, со старта все летят 
только на поиски заветной машины, 
по дороге щедро принимая на грудь 
пули отхладнокровных ветеранов. 

Непосредственно сама прокачка 
бойцов, хоть и выглядит проще тако- 


вой из ближайшего конкурента, 
Модегп У/аМаге 2, не лишена соб- 
ственных уникальный особенностей. 
Оружие, открываемое при помощи 
накопительной системы баллов за 
убийства, разрушения и помощь на- 
парникам, привязано к определенно- 
муклассу: штурмовик скорее получит 
М-16, а снайпер — горячо любимую 
СВД. Но есть и общий арсенал ство- 
лов для любого класса — заметьте, 
нам ничего не навязывают, и хлипкий 
медик может в любой момент под- 
держать 'итурмовика в ближнем бою 
с помощью той же НК СЗ. Своеобраз- 
ные “перки”, ложащиеся в одну из 
трех ячеек, дают качественные при- 
бавки к показателям боевой техники 
на время нахождения в ней, напри- 
мер, повышенная броня, большая 
степень повреждений из основного 
оружия и сенсорные датчики; и лич- 
ным особенностям каждой специали- 
зации — лучшая оптика для снайпера; 
на выбор, быстрый бег либо точность 
огня для медика и тд. Но бонусы 
здесьне принято раздаватьнахаляву, 
и затягивает именно процесс их до- 
стижения, для которого придется по- 
тратитьне одинчас в настойчивых по- 
пытках насобирать максимальное ко- 
личество жетонов с убитых солдат 
Яростного напора на поле брани, 
каки прежде, добавляют всевозмож- 
ные виды наземной и воздушной 
техники, которая имеет громадное 
значение на общем фоне стандарт- 
ныхперестрелок. Собраликомандуи 
вместе погрузились в вертолеты ЦН- 


жены 


60, Ми-24, кабины БМД, илиляжелых 
танков — уверенность в'вебе стре- 
мительно крепнет, и через несколько 
секунд разворачивается натураль- 
ная вакханалия, в которой преслову- 
тая система разрушения имеет пер- 
воочередное значение. У “кемперов” 
здесь начинаются серьезные проб- 
лемы: попытки отсидеться со снай- 
перской винтовкой в окошке темного 
дома чреваты погребением под его, 
дома, обломками — нескольким тан- 
ковым залпам вполне по силам такое 
организовать. Однако и здесь сраба- 
тывает грамотная расстановка сил: 
снайперу, в свою очередь, не состав- 
ляет труда в ответ подорвать любую 
махину парой зарядов С4 — нужно 
только ухитриться подобраться 
вплотную. 

Но и на этом разнообразие пред: 
ставленного механического ряда в 
автопарке не иссякает: всем желаю- 
щим, по какой-либо причине не уме- 
стившимся в кабине приличной “са- 
моходки”, найдется место за рулем 
водного катера или квадроцикла, су- 
щественно увеличивающего ско- 
рость возвращения в горячую точку 
после респауна на другом конце кар- 
ты. Все это дает невероятное ощу- 
щение динамики. 

Битвы, независимо от выбранного 
режима, сменяются картами, окру- 
жением, нациями, техникой, погло- 
щая все существо играющего, и по- 
степенно в голове принимает очер- 
тания собственный вердикт проис- 
ходящему на экране: мультиплеер в 
Ваа Сотрапу 2 — это дистиллиро- 
ванное счастье каждому любителю 
красивой и эпичной войны, в кото- 
ром ОЕ дарят главное — право на 
ошибку и второй шанс вновь гордо 
ворваться в самое пекло. Настоящий 
Ваевем. 


Формула успеха 


Даже и не будь сингла вовсе, тво- 
рение ЕА ОЕ за многопользова 
тельскую свою составляющую без- 
оговорочно заслуживает высокого 
балла. Но авторы пошли еще дальше 
и, проделав качественную работу 
над ошибками, воплотили в сиквеле 
все то лучшее, за что мы любим се- 
рию ВаНевею, не забыв включить 
несколько свежих и удачных элемен- 
тов. Как результат, безоговорочная 
“девятка” за “сеть” и “семерка” зане- 
плохой, но не дотягивающий до об- 
щего уровня проекта одиночный ре- 
жим — заслуженная твердая “вось- 
мерка” в активе у ЕА, и море удо- 
вольствия на долгие часы на винчес- 
тераху игроков. 


РАДОСТИ: 


Ненапрягающий, скоротечный 
сингл 

Высокая плотность событий 

Мощная звуковая и графичес- 
кая часть 

Разрушаемое окружение вер- 
сии 2.0 

Беспрецедентный мультиплеер 


Хилая сюжетная линия 

Посредственный юмор напар- 
ников 

Слабый А! 


| 


Единожды одарив приставочни- 
ков замечательным проектом, 
привнесшим понятие грамотной 
сетевой игры в тактический ко- 
мандный шутер на консолях, ЕА 
ОЕ закрепляют успех сиквелом 
по всем направлениям, попутно 
задрав планку качества для ос- 
тальных еще выше. 


Обзор написан по ХБох 360-вер- 
сии проекта 


Антон Шидловский 


Диск предоставлен магазином 
“Геймпарк”, датерагК.$Пор.Бу 


упора Чпмегзай$ 3: Ней" о Ше_ т 


Жанр: глобальная историческая 
стратегия 

Платформа: РС 
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` Издатель: Рагайох и\егасуе 
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Зпом/оай Зиаю$ 
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Похожие игры: серия Сгизадег 
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Мультиплеер: ГАМ, интернет 
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Рекомендуемые системные 
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а-ипмегзай$-ш-пе"-ю-Ме-гопе 


Европа. Новое время. Вся не- 
многочисленная обслуга дворца 
собралась у больших дубовых 
дверей в королевскую опочиваль- 
ню, из-за которых доносятся зву- 
ки суеты. На бледных, едва раз- 
личимых в полумраке лицах отпе- 
чаталось одно чувство — тревога. 
Шепот и молитвы внезапно пре- 
рываются скрипом открываю- 
щейся тяжелой двери. Слуги рас- 
ступаются, уступая дорогу пови- 
тухе. Сутулая бабка, плотно при- 
творив дверь в опочивальню, тор- 
жественно возносит руки к небу: 
“Мальчик! Наследник! Наследник 
трона!” 


Него е Тигопе (дословно — “На- 
следник трона”, в локализации 
1С/5пом/ра! — “Великие династии”) 
— третье по счету дополнение к гло- 
бальной стратегии Еигора Упмегзай$ 
3 от шведской студии Рагадох 
юегасвуе. После того как скандина- 
вы сделали себе рождественский 
подарок в виде покупки разработчи- 
ка-конкурента АСЕОО, можно гово- 
рить, что их монополия на историче- 
ские глобальные стратегии закрепи- 
лась де-юре. В последнее время “ла- 
радоксы” как разработчики налади- 
ли настоящий конвейер из сиквелов 
и дополнений. Летом 2009 вышла 
Неап$ оНгоп 3, зимой — объект дан- 
ной рецензии, осенью 2010 грядет 
Мсюпа 2. Кроме того, под крылом 
шведов работают полупрофессио- 
нальные коллективы, вдыхающие но- 
вую жизнь в старые проекты: Рог Ме 
Сюгу — ремейк Еигора Ипмегза!$ 2, 
Агзепа! ог Оетосгасу — ремейк 
Неай$ оНгоп 2. О том, как количество 
отражается на качестве, попытаемся 
разобраться на примере сегодняш- 
него объекта рецензии. 

Несколько слов для тех, кто не зна- 
ком с Еичгора Упмегзай$ 3. “Глобаль- 
ная стратегия" в строке “жанр” гово- 
ритотом, что мы играем роль “Серо- 
го кардинала”, управляющего стра- 
ной из-за спины правителя. Истори- 
ческий период с 1399 по 1821 год. На 
смену Средневековью приходит Но- 
вое время — время Великих геогра- 
фических открытий, Реформации и 
расцвета Абсолютизма. На начало 
игры большая часть Европы пред- 
ставляет собой лоскутное одеяло из 
независимых и зависимых госу- 
дарств-карликов, в котором только 
угадываются границы будущих Ве- 
ликих держав. С другой стороны, 
никто не ограничивает выбор Ста- 
рым светом: вы вправе возглавить 
любое государство, существовав- 
щее в тот исторический период, будь 
то обширная, но нестабильная Им- 
перия Тимуридов или племена аме- 
риканских индейцев. В ваших руках 
все рычаги управления государ- 
ством: внутренняя и внешняя поли- 
тика, экономика, военное дело, шпи- 
онаж, наука и колонизация. 
Геймплей, как и в других продуктах 


кая”. рать 


Рагадох И\егасНуе, представляет со- 
бой песочницу — игрок, по сути, пре- 
доставлен сам себе. Кто-то ставит 
себе целью завоевание всего и вся, 
кто-то спешит быстрее покинутьтес- 
ную Европу в поисках новых земель, 
а кто-то просто рад тому, что сохра- 
нил независимость в кровопролит- 
ных войнах с сильными соседями. 
Несмотря на все положительные мо- 


„менты, оригинальную ЕЦЗ, вышед- 


шую в 2007 году, ожидала холодная 
встреча. Болынинство поклонников 
второй части в штыки приняли пере- 
ходв ЗВ иотход отисторизма в поль- 
зу альтернативной истории (некото- 
рые до сих пор не признают сиквел, 
этим и обусловлен выход Рог Не 
Сюгу). Но разработчики не сдались: 
первый аддон, Мароеоп’$ АтЬЫйоп, 
привел игру в надлежащий вид, а 
второй, п Мотте, порадовал фана- 
тов неплохим набором нововведе- 
ний. “Европа” приобрела закончен- 
ный вид, но нет предела совершен- 
ству, и Рагадох Н\егасй\е выпускает 
третий аддон. 


Дела семейные 


Исходя из названия “Великие ди- 
настии”, можно предположить, что 
главное внимание в дополнении 
приковано к вопросу могуществен- 
ных семей, в чьих руках находились 
нити судьбы европейского конти- 
нента, ато ивсего мира. Стоит отме- 
тить, что именно в данную историче- 
скую эпоху произошло становление 
современной системы международ- 
ных отношений, когда внешняя по- 
литика государств начала опреде- 
ляться национальным интересом, а 
не династическим родством правя- 
щих монархов. Старая система, су- 
ществовавшая без изменений с мо- 
мента выхода оригинала, не выдер- 
живает никакой критики. Посудите 
сами: правители приходили к власти 
и умирали случайным образом, при 
этом все их характеристики также 
носили рандомный характер. Един- 
ственный положительный момент в 
том, что числа не путались: после 
Людовика 14 обязательно будет 15- 
й, ане 12-й, например. Отныне каж- 
дый монарх принадлежит опреде- 
ленной династии (Рюриковичи, Ва- 
луа, Ланкастеры и т.д.). Принадлеж- 
ность правящих монархов к одной 
династии улучшает отношения меж- 
ду странами и увеличивает шанс то- 
го, что в случае смерти одного из них 
страны заключат личную унию (один 
монарх управляет несколькими 
странами). Династии расширяются 
через систему династических бра- 
ков, что открывает новые просторы 
для дипломатии. Монарх может 
иметь наследника. Его имя, возраст, 
способности и уровень притязаний 
указываются в специальном окне. В 
случае отсутствия наследника или 
слабости его притязаний мы можем 
предвидеть угрозу трону заранее. 
Вряд ли мы сможем принять какие- 
либо меры, но так мы хотя бы будем 
морально готовы к потрясениям. Ре- 
гентство и смена правящих динас- 
тий теперь еще более опасны из-за 
нового параметра легитимности, ко- 
торый имеет значение от 0 до 100. 
Если династия правит страной дол- 
го, то ее права на трон практически 
неоспоримы, население не бунтует 
и охотно платит налоги. Но если не- 
давно произошел переворот — жди 
беды: коварные соседи и обычные 
самозванцы попытаются использо- 
вать это в своих целях. В новой сис- 
теме мы имеем первый серьезный 
недостаток: отсутствует генеалоги- 
ческое древо. Абсолютно непонят- 
но, кто кому кем приходится. Кроме 
того, указывается только один по- 
тенциальный наследник, есть ли 
другие — непонятно. Поэтому, по су- 
ти, ситуация улучшилась лишь отча- 
сти и рандом по-прежнему играет 
далеко не последнюю роль. К слову, 
все нововведения в этой области 
коснулись только монархий. В немо- 
нархических формах правления все 
по-старому. 


_.... ВИРТУАЛ ЫЕ: 
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Внешняя политика я. "2 

Второй пакет нововведений при- ый м _ мех В 
ходится на внешнюю политику. Пока- 
затель “Дурная слава” (шгату) те- 
перь выведен на главную панель ин- 
терфейса не случайно. Раньше его 
превышение влекло лишь проблемы 
в отношениях с соседями. Это дела- 
ло “силовой подход” очень легким: 
если страна достаточно сильна, 
можно было, плюнув на репутацию, 
стирать все окружающие государ- 
ства с лица земли, планомерно пе- 
рекрашивая карту мира в свой цвет. 
Ради интереса игры я сам себе ста- 
вил условие не превышать заданно- 
го лимита. Теперь это в прошлом: аг- м 
рессоров призван урезонить' моди- Я 
фикатор “Чрезмерное расширение” 
(Омегежепзюп), несущий крайне не- 
гативные эффекты для страны. 

Роль показателя “Престиж” также 
возросла — мала того что он влияет 
практически на каждое ваше дей- 
ствие, так теперь он еще и стал свое- 
образной валютой, на которую мож- 
но расширять влияние. Так называе- 
мая “Сфера влияния” есть у сильных 
мира сего. С ее помощью Великие 
державы обозначают зону своего ин- 
тереса. К сожалению, разработчики 
не выжали из интересной идеи ' 
100%, более того, она оказалась ма- 
лоэффективной на практике: практи- 
чески не отличается от “бесплатной” 
опции “Гарантировать независи- 
мость”. 

Наконец, центральное новшество 
во внешней политике — система по- 
водов к войне (Сазиз Ве!). Отныне 
каждая война изначально несетв 
бе цель. Напризео священная в 


ясь освобождением а 
можно отхватить несколько богатых 
провинций у врага “под шумок”, но 
не ждите, что это сойдет вам с рук — 
теперь за каждую незаконно захва- 
ченную провинцию дают 4 пункта 
дурной славы (раньше был 1). Я бы 
назвал именно систему поводов к 
войне главным достоянием адд-она, 

так как это открыло путь к более ос-_ 
мысленной игре и положило ко 
мракобесию, творившемуся ранее. 
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Внутренняя политика 


Первое, что здесь бросается в гла- 
за, это наличие новой вкладки “Куль- 
тура” в окне управления государ- 
ством. В этой вкладке можно найти 
новый ресурс “Культурные тради- 
ции", предназначенный для найма 
советников. Культурные традиции 
изменяются от 0 до 100 и действуют 
по аналогии с военными и морскими 
традициями (для найма генералов и 
адмиралов соответственно). Раньше 
выбор доступных советников опре- 
делялся рандомом и пресловутым 
принципом “кто успел, тот и съел”. 
Теперь за деньги и культурные тра- 
диции мы можем пригласить ко дво- 
ру советника любой из доступных в 
игре специальностей. При этом уме- 
ния советника напрямую зависят от 
количества традиций: чем больше, 
тем лучше. После найма показатель 
традиций падает на 20 единиц. Пре- 
имущества новой системы очевид- 
ны: мы можем брать на службу кого 
хотим и когда хотим. К сожалению, 
не обошлось без ложки дегтя: куль- 
турные традиции очень легко под- 
нять при должном упорстве до мак- 
симума, аучитывая высокую продол- 
жительность жизни большинства со- 
ветников, в результате получаем 
конвейер вундеркиндов при дворе. 
Хорошо, что количество находящих- 
ся одновременно на службе совет- 
ников ограничено числом 3. 

Вы уже, наверное, задаетесь во- 
просом, откуда берутся культурные 
традиции. С удовольствием отвечу, 
ведь это напрямую связано с новым 
видом агентов — магистратами. В 
мирное время культурные традиции 
медленно растут, ав военное падают 
с такой же скоростью. Так как вое- 
вать приходится чуть ли не постоян- 
но, то становится ясно, что культура 
требует дополнительных инвести- 
ций. Вот туг к нам на помощь и при- 
ходят магистраты. Эти образован- 
ные люди олицетворяют бюрократи- 
ческий аппарат. Ни одна реформа не 
проходит без их участия. Помимо 
культурных решений в духе “Нанять 
художника”, “Провести рыцарский 
турнир”, “Заказать гобелен” и др., 
они участвуют в проведении провин- 
циальных реформ, пользу от которых 
трудно недооценить. Количество ма- 
гистратов, прибывающих на службу 
ежегодно, определяется главным 
образом формой правления и при- 
нятыми решениями. Получается, чи- 
новники порождают чиновников — 
бюрократия, ничего не скажешь. 

В дополнении “Великие династии” 
мы сталкиваемся с еще одним но- 
вым понятием — “Национальный фо- 
кус” (Майопа! Росиз). Национальный 
фокус — это провинция (плюс сосед- 
ние сней), которой государство уде- 
ляет особое внимание. Это внима- 
ние выражается в многочисленных 
бонусах (кналогам, росту населения, 
шансу обращения в государствен- 
ную культуру и религию и другое). 
Перемещать фокус можно раз в 
двадцать лет. Размещение фокуса в 
приграничных зонах может стать 
причиной конфликта с соседями. 


Другие значимые 
нововведения 


Дополнение “Великие династии” 
вводит понятие торговых лиг Цент- 
рами этих лиг являются страны с 
особой формой правления — торго- 
вая республика. На 1399 год, таких 
лиг четыре: Ганзейская, Новгород- 
ская, Генуэзская и Венецианская. 
Лиги борются за превосходство пу- 
тем включения в свой состав новых 
членов, которые тоже получают свои 
выгоды: члены одной торговой лиги 
не конкурируют друг с другом и полу- 
чают ряд бонусов (например, откры- 
тие торговых палат в городах). Впро- 
чем, для успешного ведения торгов- 
ли совсем не обязательно быть чле- 
ном торговой лиги — политику мер- 
кантилизма никто не отменял. 

Определенной переработке под- 
верглась система Римской Курии. 
Папу по-прежнему избирают карли- 
налы Священной коллегии, число ко- 
торых увеличено. Но если раньше 
главным (и фактически единствен- 
ным) инструментом в борьбе за пап- 
ское покровительство был подкуп, то 
теперь введен специальный показа- 
тель “Влияние на Папу”, исчисляе- 
мый в процентах. Увеличить его мож- 
но, проводя политику консерватизма 
и путем принятия особых религиоз- 
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ных идей и решений. Подкуп карди- 
налов больше невозможен. 

Последний блок нововведений ка- 
сается Священной Римской импе- 
риигерманской нации. Страна, явля- 
ющаяся императором, имеет пока- 
затель “Имперский авторитет” 
(ипрепа! Ащпогйу). Защита и осво- 
бождение членов империи от агрес- 
соров повышает авторитет Импера- 
тора, в то время как поражения сни- 
жают. Император получает ряд но- 
вых дипломатических опций, в том 
числе специальные поводы к войне. 
Но главной фишкой, безусловно, яв- 
ляется возможность постепенной 
централизации Империи через сис- 
тему имперских реформ. Таким об- 
разом, у Императора появляется 
возможность превратить условное 
объединение независимых карлико- 
вых немецких княжеств в единое 
централизованное государство. 

Из новых стран, как существующих 
на начало кампании, так и доступных 
для создания при определенных об- 
стоятельствах: Смоленск, Нижний 
Новгород, Муром, Иерусалим (име- 
ется в виду католический — как ре- 
зультат крестовых походов), герцог- 
ство Бар, герцогство Берри (оба во 
Франции), Ганзейская Лига. Белару- 
си как таковой нет, но есть Украина, 
Запорожская Сечь и Полоцкое кня- 
жество (все три доступны еще с пре- 
дыдущего адд-она “Византия”). 

В обзоре нашли отражение лишь 
самые значимые нововведения. Ра- 
зумеется, изменения коснулись и ин- 
терфейса, и механики сражений, и 
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множества других аспектов, неза- 
метных на первый взгляд. Более пб- 
дробную информацию можно будет 
почерпнуть из руководства пользова- 
теля, которое традиционно идет в 
комплекте с игрой. На момент напи- 
сания обзора “Великие династии” 
еше только ушли в печать, но после 
беседы с представителями ЗЭпомай 
ЗвиаЮ$ стало известно, что издание 
будет представлять собой отдельную 
игру (т. е. включает все предыдущие 
адд-оныи не требуеторигинала)‚аза 
основу взята релизная версия 4.0с. 
Также есть информация о том, что 
Рагадох Ищегасме готовит к выходу 
первый патч 4.1 (на данный момент в 
стадии бета-тестирования). 


РАДОСТИ: 


Появление династий 

Система поводов к войне 

Важные изменения во внутрен- 
ней политике — теперь есть чем 
заняться кроме войны 

Широкие возможности для мод- 
динга 

Интересный мультиплеер 

Многочисленные мелкие улуч- 
шения игры 


Малое количество действитель- 
но стоящих нововведений 

Искусственный интеллект по- 
прежнему представляет угрозу 
лишь для начинающих игроков 


Трудно оценивать дополнения, 
которые выпускают  РагаЧох 
и\еогасНуе для своих глобальных 
стратегий. Ведь хуже игра в лю- 
бом случае не стала — напротив, 
становится непонятно, как мы иг- 
рали раньше. Тут, скорее, имеет 
место вопрос, стоят ли нововве- 
дения затраченных сил разработ- 
чиков и денег игроков. На мой 
взгляд, однозначно стоят, но мог- 
ло бы быть намного лучше. “Пара- 
доксы” в очередной раз проде- 
монстрировали свою консерва- 
тивность и принцип “семь раз от- 
мерь, один — отрежь”. Фанаты ли- 
куют, а для остальных “Великие 
династии” — очередной повод по- 
знакомиться с серией. 
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Жанр: тактическая ВТЗ 

Платформа: РС 

Разработчик: ЕА!То$ Апаеез 

Издатель: Еесгопю Айз 

Издатель в СНГ: Еескгопю Ай$ 

Название локализованной вер- 
сии: Соттапа & Сопдиег 4: Эпилог 

Похожие игры: серия Соттапа & 
Сопацег 

Минимальные системные тре- 
бования: двухьядерный процессор; 
1 Г (для Мйпдомиз ХР) или 1,5 Гб (для 
\МИпаом5 М&а / 7) ОЗУ; видеокарта 
уровня ММА СеРогсе 6800 или АП 
Вадеоп Х1600; 10 Гб свободного ме- 
ста на жестком диске; Интернет-со- 
единение 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,5 ГГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня ММОЛА Сегогсе СТХ 
260 или АП Вадеот НО 4850; 10 Гб 
свободного места на жестком диске; 
Интернет-соединение 

Официальный сайт игры: 
ммим.согптапдапасопаиегсот 


В далеком 1995 годуеще моло- 
дая, но уже довольно широко из- 
вестная студия \ММемоо4 выпус- 
тила в свободное плавание игру 
Соттапа & Сопацег: Тфепап 
Рамл. Вряд ли кто-то тогда мог 
предположить, что эта игра уже в 
скором времени станет чрезвы- 
чайно популярной, со временем 
приобретет статус культовой и, 
наряду с бипе НЙ и М/агСга# 2, оп- 
ределит облик стратегий на мно- 
гие годы вперед. Простое и интуи- 
тивно понятное управление, мощ- 
ная атмосфера, шикарные видео- 
ролики, бодрый саундтрек — все 
это предопределило небывалый 
успех игры. 

ТИрепап Оамт стал первой пташкой 
в большущей вселенной, именуемой 
Сотитапа & Сопаиег. Впоследствии 
она разделилась на три самостоя- 
тельные ветви: собственно, основ- 
ную — тибериевую, клюквенно-буф- 
фонадную Вед Аей и Сепега5, по- 
священную современным войнам. 
Каждая из них собрала вокруг себя 
целые армии поклонников и обросла 
многочисленными продолжениями и 
фанатскими модификациями. Но се- 
годня речь пойдет именно об оче- 
редной и, по словам разработчиков, 
последнейчасти тибериевой состав- 
ляющей. 

Когда \М/е\моо4 распалась и была 
поглощена гигантом игровой индуст- 
рии Еесопю Ап$, в этой своего ро- 
да “постапокалиптической” ветви 
Сотпттапа & Соподиег наступило дол- 
гое и утомительное затишье. Пре- 
данные поклонники ПБепап Оамт и 
ПЬепап Зип терпеливо ждали от ЕА 
новостей о продолжении, попутно 
пачками поглощая разного рода кло- 
ны их любимой стратегии. И, несмо- 
тря на все опасения, чудо произо- 
шло: вышедший спустя 8 лет после 
второй части Соттапа & Сопдиег 3: 
Тбепит \М/аг$ получился поистине 
прекрасной игрой. Да, в плане 
геймплея это по-прежнему была 
классическая, по-хорошему олд- 
скульная стратегия с непременным 
собиранием зеленых кристаллов ти- 
берия в качестве ресурса, строи- 
тельством базы и безразмерной ра- 
мочкой выбора юнитов, однако ей 
удалось сохранить весь дух и атмо- 
сферуоригинала, привнеся при этом 
некоторые приятные инновации и 
прочие мелочи. 

Новый интересный сюжет, а также 
огромная внутриигровая энцикло- 
педия позволили еще глубже про- 
никнуться историей борьбы челове- 
чества с инопланетным минералом 
и — попутно — друг с другом. Мож- 
но сказать, это был этакий нео-С&С, 
старая игра с оглядкой на совре- 
менные технологии. Потом после- 
довал добротный адд-он Капе’$ 
Май, повествующий о тридцати- 
летнем временном периоде в исто- 
рии Братства НОД после Второй Ти- 
бериевой войны, однако из-за от- 
сутствия кампаний за ГСБ-СОГ и 
пришельцев он получился несколь- 
ко однобоким. 


Ну а далее... Далее разработчики 
из ЕА 10$ Апаее$ громогласно за- 
явили, что пора феерически завер- 
шить эту историю. Однако вместе с 
этим они вывалили на игровую об- 
щественность несколько фактов, ра- 
зом повергших игроков в шок. В ча- 
стности, весть о радикальной смене 
направления геймплея. Игра виде- 
лась “котом в мешке”, было совер- 
шенно непонятно, чего от нее ждать. 
Многие успели досрочно в ней разо- 
чароваться, кто-то еще сохранял 
признаки оптимизма, но все ждали 
результата. 

И вот наконец-то наступил долго- 
жданный день 16 марта 2010 года — 
день релиза Соттапа & Сопдиег 4 с 
говорящим подзаголовком Тфепап 
ТАМНОН а спустя три дня вышла и 
локализованная версия игры. Вооб- 
ще, трудно передать все те эмоции 
(на редкость противоречивые), что 
испытывал ваш покорный слуга, за- 
получив в свою загребущие тяже- 
ленький О\УО-бокс расширенного 
издания и трясущимися руками за- 
совывая диск в привод компьютера. 
В одну кучу перемешались радость, 
сомнения и откровенный страх ра- 
зочароваться. А что в итоге? Читай- 
те ниже. 


ЕА паз уси 


Первое, с чем приходится столк- 
нуться еще на стадии установки иг- 
ры, — система Оюйаг Вю 
Мападетеп, требующая от игрока 
перманентного подключения к Ин- 
тернету даже во время прохождения 
одиночной кампании или “заруб” в 
скирмише. Подобную систему уже 
вовсю использует в своих играх ком- 
пания МЫ$оЙ (пример — недавняя 
РС-версия Аззазт'$ Сгее4 2). Суть 
ее заключается в том, что при запус- 
ке игра синхронизируется с сервера- 
ми ЕА и отсылает туда всю статисти- 
ку по процессу игры, даже сохранен- 
ные игры отныне хранятся не на ва- 


шем компьютере, а где-то там, за 
океаном. 

Несомненно, свои плюсы у такой 
системы есть. В частности, доста- 
точно только один раз зарегистриро- 
вать игру на сайте ЕА, после чего 
можно будет просто заходить под 
своей учетной записью с любого 
компьютера, на котором установле- 
на Тюейап мот. Диск при этом со- 
вершенно не нужен. 

Однако оборотная сторона меда- 
ли гораздо хуже. Если на Западе си- 
стема ОВМ прекрасно работает и 
особых проблем не вызывает, то у 
нас ситуация радикально хуже. Со- 
временные реалии постсоветского 
пространства таковы, что до сих пор 
далеко не у каждого дома есть под- 
ключение к Интернету, а если и есть, 
то оно совсем не обязательно широ- 
кополосное со скоростью 1 
Мбит/сек — такова рекомендуемая 
для нормальной синхронизации ско- 
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рость, хотя некоторые особо реши- 
тельные геймеры пробуют играть да- 
же с мобильным подключением. По- 
этому игрокам придется смириться с 
периодическими разъединениями и 
ошибками связи, акак следствие — с 
потерей данных о продвижении. К 
счастью, для русской версии игры 
был выпущен небольшой мини-патч, 
правящий некоторые ошибки, одна- 
ко в целом ситуации он не меняет. 


Соттапд & Со? 
Мона т Сопдиег? 


Как уже упоминалось выше, одним 
из самых спорных решений ЕА стало 
полностью перевести геймплей 
Соттапа & Сопаиег 4 на другие 
рельсы. Такие понятия, как “база, 
“харвестеры”, “сбор ресурсов” и “ог- 
ромные армии”, были самым что ни 
на есть жесточайшим образом выре- 
заны, что вызвало шквал негативных 
эмоций и вал писем от разгневанных 
фанатов с требованиями вернуть все 
как было. ЕА, как и полагается злоб- 
ному игровому гиганту, все претен- 
зии проигнорировала, уверив лю- 
дей, что все будет путем. 

С развитием конфликта между СЁ 
и Братством НОД. обеим сторонам 
понадобилась большая мобиль- 
ность, поэтому содержание крупных 
локальных баз стало невыгодным с 
любой точки зрения. Поэтому им на 
смену пришли мобильные базы в 
стиле “все свое ношу с собой” — 
МСУ МК.МЬ,‚ в простонародье — Кро- 
улер. По сути, Кроулер — единый 
производственный цех, способный 
вольно перемещаться, при этом со- 
бирая в своем чреве новые юниты 
прямо во время движения, и разво- 
рачиваться в любой точке поля боя, 
чтобы выпустить новоиспеченное 
подкрепление. Кроме того, Кроулер 
хорошо защищен и неплохо воору- 
жен, что позволяет использовать его 
как самостоятельную боевую едини- 
цу со своими специальными особен- 
ностями. Увы, но ценность Кроулера 
как центрального и основополагаю- 
щего юнита любой партии сведена 
почти до минимума: вместо уничто- 
женного МСЦ можно сразу же зака- 
зать новый, причем даже другого 
класса. Всего в игре представлено 
три различных класса мобильных 
баз, каждый со своим уникальным 
набором войск. 

Атакующий класс (ОНепзе) — это 
прямолинейная и грубая мощь вчис- 
том виде. Минимум стратегии — 
максимум наглости. Мощные шаго- 
ходы и тяжелые танки способны за- 
просто закатать в асфальт не подго- 
товленного к приему гостей против- 
ника. От СО!на поле боя мощной по- 
ступью выходят старые добрые ша- 
гоходы Титаны, вернувшийся в строй 
со времен ТБепап Зил четырехногий 
монструозный Мастодонт, мобиль- 
ная ракетная установка Самум (пря- 
мой родственник Ноуег МЕВ5$), атак- 
же новая модификация легендарно- 
го Мамонт-танка. Из новинок хочет- 
ся отметить весьма интересный тя- 


желый танк Рефрактор, способный 
отражать вражеский огонь по обрат- 
ному адресу, не забывая при этом 
постреливать самому. Братство НОД, 
в ответ выставляет новых роботов 
Аватаров, классические огнеметные 
и ракетные стелс-танки, но в целом 
оно проигрывает в плане нападения 
неудержимой мощи С01. 

Далее у нас на очереди оборони- 
тельный (Беепзе) класс, специали- 
зирующийся на позиционной войне 
и медленном выдавливании оппо- 
нента. У “оборонников” много пехо- 
ты, ауСО! еще и сильная артиллерия 
в виде Джаггернаутов. Но главная 
особенность данного класса — воз- 
можность возводить различные за- 
щитные сооружения, будь то бунке- 
ры для пехоты, подземные туннели 
для быстрого перемещения или 
множество видов турелей на все слу- 
чаи жизни. Все здания запитаны на- 
прямую от Кроулера, поэтому следи- 
те, чтобы его в самый неподходящий 
момент не уничтожили, из-за чего 
вся ваша защита окажется обесточе- 
наи совершенно неработоспособна. 
Также именно оборонительный 
класс может строить супероружие 
(ионная пушка СЫ и Храм Братства), 
но толку от него теперь практически 
никакого, ведь вражеский Кроулер 
может запросто сбежать из зоны по- 
ражения. 

Ну и, наконец, третий класс — 
класс поддержки (Зиррой). Основ- 
ное его предназначение — завоева- 
ние и удержание тотального господ- 
ства в воздухе. За счет своей мо- 
бильности игроки этого класса могут 
чрезвычайно быстро оказывать по- 
мощь товарищам по команде в лю- 
бой точке карты. Впрочем, вопреки 
названию, класс поддержки даже в 
открытом противостоянии чувствует 
себя вполне неплохо, особенно пос- 
ле прокачки и открытия мощных 
юнитов вроде Кадьяка СГУ или Леви- 
афана Братства. Хотя надо сказать, 
что играть с упором на авиацию по 
сравнению с предыдущими частями 
стало труднее. Во-первых, самоле- 
там труднее прокачиваться, ведь 
ящички “+1 ранг” они подбирать не 
могут — весь опыт добывается толь- 
ко в бою. Во-вторых, теперь практи- 
чески каждый уважающий себя сол- 
дат и танк с радостью палят по лету- 
нам, отчего смертность в их, лету- 
нов, рядах резко возросла. Не забы- 
вайте об этом. 

Ввиду упразднения ресурсов, ко- 
личество подконтрольных войск ог- 
раничено очками командования (да- 
лее — ОК), коих обычно на миссию 
дается около 50, поэтому можете 
смело забыть о десятках танковых 
клиньев и толпах пехоты. При цене 
даже самого просто солдата в 3 ОК, 
методом простых вычислений полу- 
чаем, что одновременно под вашим 
командованием — около десятка 
юнитов. Кого-то убили — на освобо- 
дившиеся ОК можете строить нового 
бойца. Арифметика, как видите, про- 
ста, незатейлива и знакома еще со 
времен Сгоипа СопНо!. Правда, тут 


есть один интересный момент: ата- 
кующему классу и классу поддержки 
дается, например, 50 ОК, а оборони- 
тельному при таком же раскладе на- 
числяется 50 ОК на мобильные по- 
дразделения плюс еще 50 очков 
энергии — на строения. Фактически, 
получается, что за ОеТепзе играть не- 
сколько легче, особенно в кампании, 
ведь он имеет некоторое преимуще- 
ство переддругими классами за счет 
того: игроку не приходиться думать, 
что нужнее — пойти в атаку или отси- 
деться в обороне, возможностей 
хватает на все. 

Разумеется, поначалу большин- 
ство самых сильных юнитов и прочих 
вкусных плюшек будет недоступно — 
их придется разблокировать по ходу 
игры. Механика такова: за любое ва- 
ше действие, будь то уничтожение 
вражеских отрядов, захват узлов Се- 
ти Контроля Тиберия или ретрансля- 
торов, победа в миссии или сраже- 
нии, вам начисляются специальные 
очки опыта. Набрав их определенное 
количество, вы получите новый уро- 
вень, который откроет доступ к ра- 
нее недоступным способностям, 
улучшениям и войскам. Опыт начис- 
ляется для СЫ! и для Братства НОД 
раздельно, зато не делится на клас- 
сы и доступен сразу им всем. Всего 
уровней 20, и разумеется, самое 
сладкое — Мастодонты там или Ка- 
дьяки — оставлено напоследок. Уз- 
нать, что конкретно требует тот или 
иной танк, пехотинец либо самолет, 
можно во вкладке “Арсенал” вашего 
профиля. 

Даже без увеличительного стекла 
видно, куда потянуло разработчи- 
ков. Четкое поклассовое разделе- 
ние, борьба за контрольные точки, 
максимальное упразднение эконо- 
мики в угоду тактике, режим сраже- 
ний 5х5 — все это явные признаки 
уклона в сторону увеличения роли 
мультиплеерных баталий. И, в прин- 
ципе, это работает, поэтому можно 
предположить, что С&С4 ждет боль- 
шое будущее в качестве киберспор- 
тивной дисциплины. Правда, надо 
учесть, что новичкам сходу в омуг 
мультиплеера с головой кидаться не 
рекомендуется. Вот что, по-вашему, 
сможет сделать начинающий игрок 
с парой начальных юнитов и, пускай 
даже защитными, турелями против 
прокачанных ветеранов с полностью 
открытым стеком? Правильно, ниче- 
го. Отсюда вывод: тренируйтесь в 
одиночном режиме, благо местный 
компьютер не даст вам заскучать. 
Особенно это проявляется в кампа- 
нии, проходить которую без коопе- 
ратива на сложности выше нормаль- 
ной становится реально трудно. ИИ 
всегда обладает численным пре- 
имуществом, ему неведомы ограни- 
чения по технологическому уровню, 
он постоянно перемещается, благо- 
даря чему никогда не знаешь, откуда 
оннанесет следующий удар. В таких 
условиях приходится проявлять на- 
стоящие чудеса изворотливости и 
находу придумывать новые тактиче- 
ские ходы. Хочешь жить — умей вер- 
теться. 

Вообще, было довольно интерес- 
но, как разработчики сумеют прикру- 
тить ориентированный на мульти- 
плеер геймплей к такой чисто сю- 
жетной стратегии, как С&СА. Небез- 
основательно возникали подозре- 
ния, что нас могут в каждой миссии 


заставить просто гоняться за конт- 
ролем над точками и все. Ан нет, все 
оказалось куда лучше — к делу со- 
здания кампаний в ЕА подошли от- 
ветственно. Задания разнообразны 
(правда, не настолько, как в том же 
С&СЗ), карты сооружены умело, 
компьютер постоянно ставит перед 
игроком жесткие условия выживания 
— от этого играть в одиночку не ме- 
нее интересно и увлекательно, чем 
раньше. 


Последняя война 


Еще одним сильнейшим ударом 
для фанатов сразу после объявления 
о разработке четвертой части стали 
первые детали сюжета будущей иг- 
ры. Разработчики уверяли народ, что 
на этот раз раскроют все секреты и 
тайны Кейна и всего глобального за- 
меса в целом. Выполнили они свое 
обещание отчасти. 

Одной из главных интриг квадрик- 
вела стало перемирие между Кей- 
ном и СО]. Перед лицом окончатель- 
ного и бесповоротного поглощения 
планеты зловещим минералом (ви- 
димо, очищение Красных зон с по- 
мощью ультразвуковых излучателей 
эффекта не возымело) лидер Брат- 
ства Кейн вступил в переговоры с ру- 
ководством С0|. Годами изучая 
инопланетную кладезь знаний, “Та- 
цит”, он нашел способ полностью 
контролировать распространение 
тиберия, но для реализации своего 
плана ему нужны технологии и день- 
ги, которыми владеет Совет Без- 
опасности. В критической ситуации 
бывшие враги объединились, и это 
дало плодотворный результат: уси- 
лиями мегакорпорации “Идрис” 
Земля стала медленно, но верно 
возвращать себе прежний облик. 

Но теперь, когда угроза тиберия 
отошла на второй план, наружу по- 
лезли старые затаенные обиды и 
претензии. Отступники с обеих сто- 
рон развязали новый конфликт. Иг- 
року отводится роль опытного ко- 
мандующего силами ГСБ. В резуль- 
тате ранения он потерял зрение, од- 
нако благодаря особому оптическо- 
муимплантанту наш командир вновь 
готов вернуться в строй. И именно 
ему предстоит сыграть в этой по- 
следней войне решающую роль. 


я 


В свое время Сотгплапд & Сопдиег 
3: Прешит М/агз произвел локальный 
переворот в плане подачи сюжета. 
Если раньше кампании за СО! и НОД 
взаимоисключали друг друга, при- 
чем каноническими всегда счита- 
лись именно сюжеты СГ! то в трик- 
веле кампании переплелись вмес- 
те, создавая единую картину. В чет- 
вертой части разработчики выбрали 
некий средний, переходный вари- 
ант. Главный герой у нас один, про- 
сто в один момент перед ним вста- 
нет выбор, чью сторону принять — 
остаться на стороне ГСБ или перей- 
ти под красное знамя НОД. Финал 
при этом все равно один и тот же, 
лишь с минимальными корректива- 
ми “по ходу”. 

Несмотря на всю натянутость за- 
вязки, очень скоро понимаешь, что 
ЕА действительно раскручивают ин- 
тересный сюжет, за которым инте- 
ресно следить. Однако если вы жде- 
те ответов на абсолютно все вопро- 
сы, можете расслабиться. Да, неко- 
торые моменты из прошлого игра 
разъяснит, однако многое все еще 
остается непонятным. Сюжет, как и 
раньше, подается через межмисси- 
онные видеовставки, которые, надо 
заметить, оставляют двоякое впе- 
чатление. С одной стороны, они до- 
вольно короткие, экшена в них прак- 
тически нет, равно как и известных 
голливудских актеров, будь то Майкл 
Бьен (ПЬепап Зип} или Майкл Айрон- 
сайд с Дженнифер Моррисон 
(ТБепит \М/агз). Зато разработчики 
попробовали придать вставкам то- 
лику драматизма. Так, например, у 
главного героя есть жена Лили, кото- 
рая постоянно страдает и старается 
отговорить мужа от нового задания. 
Кейн тут показан не просто как гово- 
рящая голова, сухо отдающая прика- 
зы, а как живой человек со своим 
мнением, мыслями и рассуждения- 
ми. Прочие персонажи тоже прора- 
ботаны в целом неплохо, но для 
стратегии это, сами понимаете, не 
главное. А главное то, что сценарис- 
ты умудрились полностью спустить 
на тормозах кульминационный мо- 
мент игры — концовку. Нет, все вы- 
глядит монументально, пафосно и 
даже несколько неожиданно, спору 
нет, но проблема вот в чем: по сути, 
оказалось, что финал мы уже давно 


знаем — такой вариант развития со- 
бытий ЕА “спалили” еще раныше. 
Обидно: ждал-ждал чего-то неожи- 
данного, а получил именно то, что и 
предполагал. Однако, кчести сцена- 
ристов, они смогли логично и после- 
довательно этот самый финал обос- 
новать, объединив вместе события 
всех предыдущих частей. 


Красота тибериевого заката 


Когда в свое время мы писали в 
превью, что Соглтапа & Сопаиег 4 
будет работать на совершенно но- 
вом движке, мы несколько лукавили. 
Номинально ВМА, моторчик С&СА, 
доставшийся ей в наследство от Ней 
Аен 3, — новый движок, но, по сути, 
это все тот же старина ЗАСЕ, на ко- 
тором работали еще Сепегак. Одна- 
ко, прикрутив к “моторчику” парочку 
современных технологий, разработ- 
чики сумели более-менее прикрыть 
его общую отсталость. ТЮепап 
ТмНовь конечно, на лавры самой 
красивой стратегии последних лет 
ужникак не претендует, нотем не ме- 
нее выглядит весьма аккуратно и 
приятно. Юниты проработаны очень 
детально, а вот спецэффекты слегка 
подкачали. Слегка подкачала и ани- 
мация: например, шагоходы движут- 
сянесколько неестественно. Разрек- 
ламированная разработчиками 
фишка с процедурным разрушением 
больших юнитов, когда от тех посте- 
пенно отваливаются куски, выглядит, 
конечно, красиво, но в противовес 
этому вылезает малое количество 
анимаций гибели юнитов. Более-ме- 
нее красивые взрывы достались 
только Кроулерам. Аниматоры, похо- 
же, напрягались не сильно. А куски 
отзданий еще в С&СЗ отваливались. 

Точно так же, похоже, не напряга- 
лись и дизайнеры. Не мудрствуя лу- 
каво, они собрали в С&С4 практичес- 
ки все известные и любимые нами 
виды войск из прошлых частей и 
лишь чуточку их подкорректировали. 
И если к дизайну юнитов СГУ претен- 
зий совершенно никаких, то в стане 
Братства то и дело встречаются об- 
разчики, от которых просто сполза- 
ешь под стол. Чего только стоит под- 
вергнувшийся капитальному реди- 
зайну танк Скорпион, который стал 
похож... на натурального скорпиона 
с клешнями и хвостом с лазером на 
его кончике. Смех и грех. 

Вопреки ожиданиям, в игре очень 
неплохая музыка. Еще С&СЗ пока- 
зал, что отсутствие Фрэнка Клепаки 
не лишает игру классного саундтре- 
ка; тогда вместо него музыку напи- 
сал Стив Яблонский, известный 
своими композициями к обоим 
фильмам “Трансформеры”, а также 
кТКе Зит$ Зи Сеаг$ о М/аг 2. Для на- 
писания музыки к “Эпилогу” наняли 
маститого игрового композитора 
Джеймса Ханнигана, придав ему в 
помощники Джейсона Грейвса и Ти- 
ма Вина. Результат вышел весьма 
добротным. Музыка характерная, 
отлично соответствует каждой из 
сторон конфликта. Особенно пора- 
довали темы СО! — композиции То 
Заме Нитапйу, \УМ/есоте Васк 
Согпптапаег и Вад \ю М/огзе. Един- 
ственное, что несколько напрягает, 
так это повсеместное использова- 
ние хора в темах Братства, но в це- 
лом результат, как говорится, на 
уровне. 


Эпилог 

Во время разработки игры парни 
из ЕА 10$ Апдеез не переставали ак- 
центировать внимание игровой об- 
щественности на том, что Тбепап 
ТАМПОНЕ станет последней игрой в се- 
рии, завершающей легенду Кейна. 
Но давайте теперь, имея на руках 
факты, проанализируем это выска- 
зывание с несколько иного ракурса. 
Будем честными, на роль грандиоз- 
ного финала великой серии игра ну 
никакнетянет. Согптапа & Сопдиег 4 
больше смахивает на заключитель- 
ную сцену первого акта большого 
представления. Да, история Кейна 
круто завершилась (хотя еще не 
факт, что “электроники” не припасли 
что-нибудь про запас), а тиберий 
больше не представляет угрозы. Но 
вряд ли кто-то откажется от такой 
дойной коровы, как С&С. Поэтому я 
думаю, что вскоре мы еще услышим 
вести о возможных приквелах к 
С&С4, адд-онах, посвященных му- 
тантам или Скриннам, а потом, чем 
черт не шутит, и о следующем акте 
этой большой пьесы под названием 
Соглтапа & Сопаиег 

ЕА выпустили довольно качес- 
твенную стратегию с огромней- 
шим мультиплеерным потенциа- 
лом и интересным, пусть и ском- 
канным в конце, сюжетом. Удач- 
но реализованная концепция мо- 
бильных баз, вероятно, получит 
дальнейшее развитие в других 
стратегиях, возможно, даже в 
следующем Вед Аен. Проблема 
в другом: Соттапа & Сопдиег 4 
буквально перевернул всю се- 
рию с ног на голову, и для многих 
консервативных фанатов ориги- 
нальных С&С это заранее стало 
обвинительным вердиктом но- 
вой игре. Ситуация с недавними 
Овсфрез Ш повторилась один в 
один. Можно, конечно, сколько 
угодно голосить, что это все 
ересь и прочее, но лично мой вам 
совет: все-таки попробуйте сыг- 
рать в Трепап Тмомщ, можно да- 
же абстрагироваться от имени- 
тых предшественников. Поверь- 
те, в этом проекте есть все, что- 
бы вам понравиться. Главное — 
не ограждать себя стеной отри- 
цания. 


РАДОСТИ: 


Интересный сюжет 

Новые идеи достойно реализо- 
ваны 

Множество юнитов и обилие 
тактик 

Качественный саундтрек 

Отличный мультиплеер 


ГАДОСТИ: 


Радикальная смена геймплея 
придется по вкусу далеко не всем 

Вызывающе короткая кампания 

Разочаровывающая концовка 

Графика и анимация могли бы 
быть и получше 

Мелкие недоработки и недоче- 
ты в балансе 

Постоянное требование Интер- 
нет-подключения и лаги ОВМ 


ВЫВОД: 


Игра, поначалу казавшаяся гад- 
ким утенком, на проверку оказа- 
лась очень неплохой стратегией, 
не посрамившей чести сериала, а 
к тому же и потенциальной муль- 
типлеерной дисциплиной. Глав- 
ное — понять, что перемены — это 
невсегда плохо, и тогда вы сможе- 
те в полной мере насладиться 
Соттапа & Сопдиег 4. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Алексей “В!аскоц!’ Апанасевич 
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сомм АА 
сомочЕЯ 


Хроники тибериевых войн 


Краткий экскурс в историю трех Тибериевых войн, дабы 
еще раз вспомнить те события, что в итоге привели к 
Соттапа & Сопдиег 4 (история написана согласно офици- 
альному канону). 

Если не брать в расчет первый Ве4 Аеп, который к тиберие- 
вой серии относится постольку-поскольку, то хронологически 
история этого глобального противостояния берет свое начало в 
1995 году, когда ученый по имени Игнатио Мобиус обнаружил 
на метеорите, рухнувшем в Италии, неизвестное ранее крис- 
таллическое вещество, названное им тиберием. После рядана- 
учных экспериментов были выявлены основные свойства тибе- 
рия — его огромная энергоемкость и токсичное мутагенное 
влияние на живые организмы. Тиберий стал распространяться 
по планете с невероятной скоростью, и на волне этого подняло 
голову таинственное Братство НОД, полурелигиозная фанати- 
ческая организация, чей харизматичный лидер Кейн пропаган- 
дировал спасение в тиберии. В противовес росту его влияния 
страны Большой Восьмерки создали Глобальный Совет Без- 
опасности (СС1) — миротворческую военную организацию, ко- 
торая вскоре преобразовалась в единое государство. 

Так разразилась Первая Тибериевая война, о которой повес- 
твует Сотпттапа & Сопдиег: Тюейап Бамт. Благодаря усилиям 
лояльного НОД журналиста Грега Бердетта им удалось дискре- 
дитировать деятельность СЫ! в СМИ и подорвать кним доверие 
общественности, но генерал Марк Джемисон Шеппард сумел 
использовать это как уловку, в которую попалась большая часть 
войск Братства, напавших на якобы беззащитные, но на самом 
деле отлично подготовленные и оснащенные военные базы Со- 
вета. Несмотря на этот успех, война продолжалась ещё два го- 
да, пока оперативники СЫ! не смогли вычислить Главный Храм 
Братства около Сараево. После трехдневной ожесточенной 
битвы командование ГСБ приказало уничтожить Храм с помо- 
щью орбитального ионного орудия. Кейн встретил взрыв с рас- 
простертыми объятиями... 

Отдельного упоминания заслуживает операция Братства по 
захвату центральных специалистов в области тиберия, доктора 
Мобиуса, его дочери Сидни и доктора Елены Петровой, осу- 
ществленная под личным контролем генерала Гидеона Рэве- 
шоу, командира Наск Напа. Выручать ученых было поручено ка- 
питану Нику Паркеру, матерому сорвиголове и одному из буду- 


щих идеологов “Стальных когтей” ГСБ. Как позже выяснилось, 
ученые были нужны Петровой, которая оказалась предателем, 
для улучшения процесса создания генетически усовершен- 
ствованных суперсолдат для армии Кейна. Однако ее план по- 
терпел крах: Мобиус и Сидни были спасены, мутировавшая Пе- 
трова погибла в схватке с Паркером, а лабораторию уничтожи- 
ли войска ГСБ. Этим событиям посвящен шутер Сопттапа & 
Сопаиег: Вепедаде. 

После уничтожения центрального Храма наступило затишье, 
что позволило СГУ вернуться к изучению тиберия и развитию 
технологий его сдерживания, хотя тело Кейнатак и не было най- 
дено. Мир продолжался до 2 сентября 2030 года, когда военные 
базы СР вдруг подверглись массивной атаке войск Братства — 
именно такначинается Сопттапа & Сопдиег: Тфепап Зип. Си- 
стема связи была взломана, и Кейн объявил во всеуслышание, 
что он жив-здоров и готов к войне. Услышав это, генерал 
Джеймс Соломон приказал полевому командиру Майклу Мак- 
Ниллу использовать любые войска и ресурсы, чтобы дать адек- 
ватный ответ на внезапную агрессию. Так началась Вторая Ти- 
бериевая война. 

После многочисленных сражений (одной из самых жестоких 
стала битва за базу ГСБ Наппттейе$!, когда МакНилл потерял 
своего брата Джейка) правительственные войска ударили в са- 
мое сердце НОД — новый Храм Кейна в Каире. В бою МакНил- 
лу удалось пронзить Кейна куском арматуры, остановив запуск 
тибериевой ракеты, которая должна была изменить климат пла- 
неты. Войска СГ] впоследствии изъяли загадочное устройство 
под названием “Тацит”... 


Ученые ГСБ под руководством доктора Габриеллы Будро при- 
шли к весьма нерадостному выводу: анализ роста распростра- 
нения тиберия указывает на то, что если не предпринять мер, 
очень скоро планета может оказаться непригодной для челове- 
ка. Антитибериевая вакцина, над созданием которой работал 
лидер мутантов Тратос, показала эффект, диаметрально проти- 
воположный ожидаемому: она лишь ускоряла заражение орга- 
низма, а вскоре и сам Тратос был убит ассасинами Братства. В 
таких условиях генерал Жан-Поль Кортез отдал приказ изъять у 
НОД СИНОД — компьютерный интеллект Кейна, который мог 
расшифровать “Тацит”. В это время в Братстве, лишенном ли- 
дера, наметился раскол — власть в свои руки взял верный по- 
следователь Кейна и глава орден Наск Напа Антон Славик. По 
указанию вновь активированного СИНОДА силы СЫ! разыскали 
вторую, недостающую часть “Тацита”, но как только артефакт 
соединили вединое целое, ИИ взбунтовался, взяв под контроль 
армию киборгов, и объявил войну всему человечеству. Перед 
лицом общего врага Кортез и Славик заключили временный со- 
юз, и в единой решающей битве силы СЁ! и НОД прорвали за- 
щиту СИНОДа и уничтожили его ядро. В историю этот конфликт 
вошел как “Кризис Огненного Шторма”, и о нем рассказывал 
адд-он Тфепап Зип — РиезюЮгт. 

Долгое время в Совете не подозревали, что Кейн на самом 
деле не умер в конце Второй войны. Вскоре после “КОШ” он вы- 
шел изтени с целью вновь объединить расшатанное Братство и 
претворить в жизнь свои долгоидущие планы. Силой вернув се- 
бе лояльность отступников Братства под руководством мятеж- 
ного брата Маркиона, Кейн нанес точный и неожиданный удар 
по Совету. Запуском баллистической ракеты он уничтожил ор- 
битальную станцию “Филадельфия”, обезглавив тем самым си- 
лы С01. С этого берет свое начало Соттапа & Сопаиег 3: 
Тепипп М/аг$. К чести ГСБ, войскам под руководством генера- 


Локализация 


Не самым приятным моментом для 
й любого русскоговорящего поклонника 
сериала на этот раз стала локализация 
- проекта, Не сказать, чтобы она была уж 
``; больно плоха. И актеров вроде бы хоро- 
ших подобрали, итекст в целом переве- 
` ли неплохо. Однако совершенно не'ра- 
дуетто, что при переводе четвертой ча- 
сти толмачи из ЕА Виза, кажется, со- 
вершенно не ориентировались на бук- 
вально эталонный перевод Сотпглапо & 
Сопдиег 3 от “Софт Клаба”, отчего мо- 
жет возникнуть некоторая путаница в 
понятиях и названиях. Много претензий 
есть кпереводу описания войск в ману- 
але — зачастую встречаются такие лихо 
закрученные фразы, что их смысл ста- 
новится понятен далеко не с первого 
раза. Кроме того, в. некоторых местах 
‘там перепутаны иконки подразделений. 
Даи по ходу игры иногда встречают оп- 
лошности (способность “Глубинные 
бомбы” у наземного Мастодонта} и за- 
бавные косяки, вроде “святой воды” у 
Васк Напс’ов., А:чего только стоит вы- 
бор перевода названия Тфепал Амйонт 
как “Эпилог”! Но в целом локализация 
оставляет положительные впечатления: 
добротно, качественно, пусть и неиде- 
ально. 

Оценка локализации: 7.2 


ла Джека Грейнджера удалось перегруппироваться, остановить 
наступления фанатиков Братства, уничтожить шахты баллисти- 
ческих ракет и даже взять в осаду Главный Храм Кейна. По при- 
казу исполнительного директора Редмонда Бойла ионное ору- 
дие открывает огонь по Храму, однако это приводит к поистине 
катастрофическим последствиям — мощнейшей детонации 
пластов тиберия, расположенных под строением. Взрыв унес 
миллионы человеческих жизней, среди которых была лишь од- 
на “нужная” — Кейн никак не мог бы выжить после такой реак- 
ции. 

Однако произошло непредвиденное: словно придя на сигнал, 
к Земле устремились космические корабли пришельцев. Выса- 
дившись по всему миру, они начали методично возводить 
странного вида башни, попутно собирая тибериевый урожай. 
Однако Скринны, некогда и отправившие на Землю метеорит с 
целью дальнейшего сборазеленой “крови богов”, никак не ожи- 
дали увидеть выжившее туземное население и уж тем более 
встретить от него отпор. Довольно скоро войска ГСБ оправи- 
лись от первого удара и смогли перейти в контрнаступление, 
уничтожая одну за другой башни пришельцев по всему миру. 
Только одна вышка, Предел-19, была все-таки достроена до 
конца, став неуязвимой для любого земного оружия, однако и 
онастала совершенно бесполезной после уничтожения людьми 
командного центра Скриннов на Земле. Чужие были выбиты с 
планеты, ГСБ заслуженно праздновал победу, однако никто не 
подозревал, что все они стали лишь пешками в грандиозной иг- 
ре, которую затеял вечно живой Кейн. Именно он спровоциро- 
вал удар ионного орудия по Храму, чтобы вызвать детонацию 
минерала, которая лолжна была послужить сигналом для при- 
шельцев отом, что цикл созревания тиберия завершен и можно 
начинать стандартную процедуру сбора. Затем он тихо ушел в 
тень, позволив ГСБ разделаться со Скриннами, но, тем не ме- 
нее, не дав им уничтожить последний Предел до его заверше- 
ния. А потом, с помощью армии киборгов под командованием 
ИИ ЛЕГИОН перехватив у ГСБ “Тацит”, он получил все, что ему 
было нужно для реализации последней стадии своего плана. 
Вернее, почти все — оставался еще один нереализованный 
пункт... 

А вотчто было дальше и как же эта история завершилась, вы 
узнаете, пройдя сюжетную кампанию Соттапа & Сопдиег 4: 
Пфепап ТиийоГЕ. Удачи вам, Командующий! 


ОБЗОР 


Огацоп Аде: Оиат$ — Амлакепито 


Жанр: НРС 
Платформы: 
Рау айоп 3 
Разработчик: Вю\М/аге 
Издатель: Несгопю Ай$ 
Издатель в СНГ: Еесгопю Ап$ 
Название локализованной вер- 
сии: Огадоп Аде: Начало — Пробуж- 
дение 
Мультиплеер: отсуствует 
Похожие игры: Огадоп Аде: 
Опат$, серия Меуеглмтег МОМ 
Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня ше! 
Соге 2 Био с частотой 1,4 ГГц или 
АМО АШюЮп Х2 с частотой 1,8 ГГц; 1 
Гб ОЗУ; видеокарта уровня МЫША 
СеРогсе 6600 ОТ или АП Вадеоп 
Х850; 20 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соедине- 
ние 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня \е! 
Соге 2 Сиад с частотой 2,4 ГГц; 2 Гб 
(для Млпаомз ХР) или 3 Гб (для 
МИпаоми$ Ма / 7) ОЗУ; видеокарта 
уровня ММОА СеРогсе 8800СТ$ или 
АПВадеоп НОЗ850; 20 Гб свободного 
места на жестком диске; Интернет- 
соединение 
Официальный 
умммм.атадопаде.сог 


РС, ХБох 360, 


сайт игры: 


В начале февраля текущего го- 
да компания Вю\/аге объявила, 
что с момента поступления в ши- 
рокую продажу Огадоп Аде: 
Опатз$ было продано более трех 
миллионов лицензионных копий 
этой игры. Оперативно появив- 
шиеся ОЕС не только смогли под- 
держать интерес публики, но иуп- 
рочили финансовый успех проек- 
та. Падкая на прибыль ЕА совсем 
не собиралась оставлять в покое 
армию свежеиспеченных фана- 
тов — масштабное дополнение 
Амгакепиа должно было стать для 
одних добавкой для удовлетворе- 
ния игрового аппетита, а для дру- 
гих — положительным балансом в 
бухгалтерских отчетах. 

И вот, после того как в середине 
февраля Вю\М/аге представила про- 
фильной прессе “Пробуждение”, 
всплыли факты, которые не могли не 
заинтересовать фанатов. Заявления 


че, = 


разработчиков были хоть и стандарт- 
ными: доработанные боевая и роле- 
вая система, подтянутый гемплей, 
улучшенная графика, интригующий 
сюжет — но в этот раз словам из 
Вю\/аге отчего-то верилось еще 
больше, чем раньше. 

Давайте вспомним некоторые 
факты, которые были известны нам 
об Амакепта до его выхода. Разра- 
ботка адд-она велась около года, па- 
раллельно работе над, Огадоп Аде: 
Опат$, сценарий был написан теми 
же людьми, что трудились над сюже- 
том оригинала, были обещаны гра- 
фические улучшения и более деталь- 
ная проработка локаций, а также 
приятно удивляющая длительность 
прохождения. Если все это соответ- 
ствует действительности, то пройти 
мимо Амакепйа ну никак нельзя. 

Установив адд-он, я нажал “Новая 
игра”, где и выбрал “Пробуждение”. 
Оказалось, что импортировать героя 
из оригинальной игры не составило 
труда, главное иметь соответствую- 
щие сохранения. Плюсы этого реше- 
ния на лицо: все навыки и основная 
часть инвентаря в наличии, да и быть 
прославленным Серым Стражем, 
спасителем Ферелдена, намного 
приятнее, чем малоизвестным орле- 
сианцем, которых к тому же в этих 
краях недолюбливают. Вы в качестве 
Стража Командора прибываете в 
Башню Бдения, переданную во вла- 
дение ордену Серых Стражей по ве- 
лению короля Алистера. Как оказа- 
лось, на крепость напали порожде- 
ния тьмы, которых по неизвестной 
причине не учуяли даже Серые Стра- 
жи из Орлея, за что и поплатились 
своими жизнями. Уничтожив всех 
врагов, вы окунетесь в привычный 
мир Огадоп Аде: Опот$, где вас ожи- 
дают как обычные бытовые пробле- 
мы вроде восстановления крепости, 
налаживания отношений со знатью, 
поиска партнеров для торговли меж- 
ду Башней и внешним миром, так и 
другие, более привычные побочные 
квесты, которые хоть и интересны, 
но вторичны по сравнению с основ- 
ной сюжетной линией. 

Для начала вам предстоит со- 
брать новую команду — в ее состав 
могут войти как старые знакомые, 


так и совершенно новые персонажи, 


среди! которых может оказаться и 
сын бывшего владельца крепости 
Натаниель Хоу. Вы отправитесь рас- 
путывать клубок тайн и, на первый 
взгляд, обычных проблем, в резуль- 
тате чего узнаете, что же побудило 
порождений тьмы вылазить на по- 
ь верхность и разумно и тактически 
№ выверено нападать на поселения. 
Кто теперь руководит их действи- 
ями — ведь Архидемон мертв? 
Вы узнаете, как некоторые из 
‘демонов обрели разум и воз- 
можность членораздельно 
разговаривать. Мало того, 
поймете, почему они теперь 
враждуют между собой — бы- 
вают случаи, когда в одной 
схватке сходятся не две, а три 
противоборствующие стороны. 
Кровь льется рекой, а благодаря 
великолепной анимации добива- 
ющих ударов во все стороны то и 
дело падают изрубленные и обезг- 
лавленные тела ваших врагов. 
Сюжет приведет вас в Амарантайн 
— новый портовый город, который 
своим процветанием обязан минув- 
шей войне с Орлеем. Вы побываете 
на Глубинных тропах, обязательно по- 
сетите лес, где живут вечно агрессив- 
ные Силваны и прочая живность. Не- 
пременно будут подземелья, мелкие 
деревушки, ну и, конечно, путешест- 
вие в Тень. Локаций просто тьма, а 
улучшенное графическое испол- 
\№ нение с более ьной прора- 
боткой никого не оставит рав- 
нодушным. На каждой более- 
менее крупной локации ра- 
зыгрывается несколько иг- 
ровых ситуаций со своими 
отдельными историями, ко- 
торые заставят вас либо 
одобрите покачать 
головой, либо востор- 


женно открыть рот, удивляясь тому, 
как весь этот мир связан в одну креп- 
кую историю. 

Поговорим о боевой системе. — 
здесь все в лучшем виде. ТО, что хо- 
рошо работало в оригинале, так же 
хорошо работает и сейчас. Вю\М/аге 
просто добавили по три специализа- 
ции для каждого из классов, а также 
несколько новых способностей и до- 
полнительных навыков, ну, и пре- 
дельный уровень развития теперь 
35-ый, а не 25-ый, как раньше. По- 
явилась возможность самостоятель- 
но создавать руны — для этого те- 
перь следует развить соответствую- 
щий навык. Загадкой осталось лишь 
то, что, овладев этим ремеслом, пер- 
сонажи отчего-то не научились само- 
стоятельно вживлять руны в оружие и 
доспехи. Но все это мелочи. 

Дополнение получилось просто 
идеальным. В нем есть все то, за что 
мы так сильно полюбили Огадоп Аде: 
Опдй$, при этом игра добавила в ди- 
намике, подросла в графическом ис- 
полнении и оправдала надежды в 
сюжетной части. Проект по-прежне- 
му завораживает гнетущей атмо- 
сферой мрачного фэнтези, увлека- 
тельным геймплеем, где всегда най- 
дется место как для фанатов доброт- 
ной попсы вроде Маз$ ЕНЙесь так и 
для хардкорщиков, негодующих о 
повсеместном упрощении культово- 
го жанра. Стоит, конечно, признать, 
что есть мелкие недочеты, которые 
перетекли в дополнение из оригина- 
ла, но при этом от прохождения 
Амгакепта у вас останутся лишь на- 
илучшие впечатления. 

В обзоре трех ВЕС для Огадоп Аде 
я рассказывал про слухи о том, что 
полноценный сиквел начал разраба- 
тываться еще до выхода первой час- 
ти. Как оказалось, слухи были вовсе 
не пустыми. В коробке с диском 
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Ам/аКепй?д покупатели могут найти 
флаер, на котором изображен крас- 
ный дракон и проставлена дата 
“02.01.2011” (с поправкой на запад- 
ный порядок чисел получается пер- 
вое февраля). Еесктопю Ап$ утвер- 
ждала, что собирается выпустить си- 
квел Огадоп Аде в первом квартале 
2011-го года — теперь у нас с вами 
есть конкретная дата релиза. 


РАДОСТИ: 


Увлекательный сюжет 

Хорошая проработка локаций 

Улучшенное визуальное испол- 
нение 

Насыщенность и динамика про- 
исходящего 


ГАДОСТИ: 
;- 


Необходимость наличия ориги- 
нальной игры 


| 


Образцовое дополнение, кото- 
рое представляет собой полно- 
ценную ОАО, только в миниатюре. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Александр “Рапко” Потоцкий 


Диск предоставлен павильоном 
№14 Червенского рынка 


Жанр: ВТЗ 

Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Саз Ромегед Сатез 
Издатель: бдиаге Епх 

Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: То! Аппййавоп, 


Зиргете Согптапаег 
Мультиплеер: ГАМ, Интернет 
Рекомендуемые системные 


требования: двухъядерный процес- 


сор с частотой 2,6 ГГц; 2 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня ММОЛА СеРогсе СТХ 
260 с 512 Мб ОЗУ; 4,5 Гб свободного 
места на жестком диске; Интернет- 
соединение 

Официальный сайт 
ммим.зиргетесогпттапдегсогп 


игры: 


По сути, всю этурецензию мож- 
но было бы запросто свести к од- 
ному-единственному предложе- 
нию: “Зиргете Соттапаег 2 — 
еще одна одлскульная стратегия 
от Криса Тейлора” — и этим ска- 
зать практически все. Но если 
копнуть несколько глубже, откро- 
ются некоторые подробности, 
иногда приятные, но иногда и не 
очень. 

Кто такой Крис Тейлор? Крис Тей- 
лор -—— это тот человек, которого 
можно без зазрений совести назвать 
гуру стратегического жанра. Один из 
людей, причастных к выходу в дале- 
ком 1997 году культовой игры То“ 
Аппййавоп, также создавший мно- 
жество добротных качественных 
стратегий; из недавнего — напри- 
мер, коммерческий ремейк всем из- 
вестн0й Оо под названием 
Ретюод. Фактически, надпись 
“стратегия от Криса Тейлора" на об- 
ложке диска чуть ли не автоматичес- 
ки становится отличительным зна- 
ком качества проекта. 

Огромный успех ТА до сих пор не 
дает Крису покоя, поэтому он попы- 
тался повторить его в наше время, 
выдав на-гора первый Зиргете 
Сотгапаег, своеобразное творчес- 
кое переосмысление игры тринад- 
цатилетней давности с некоторыми 
доработками и добавлениями. Вы- 
шло, надо сказать, весьма неплохо, 
пусть и не гениально. Всю малину 
портили невнятный сюжет да безум- 
ные тормоза этой не то чтобы очень 
красивой игры, плюс еще кое-что “по 
мелочам”. Впрочем, игра собрала 
множество довольно лестных отзы- 
вов, а Тейлор сотоварищи клятвенно 
пообещали после Бетюо4 испра- 
вить все недостатки и “косяки” ори- 
гинала в сиквеле, который мы можем 
сейчас лицезреть. Приветствуйте, 
дамы и господа  Зиргете 


Согптапаег 2! Что же нового он для | 


нас приготовил? Если коротко — ни- 
чего. Хотите подробностей — читай- 
те ниже. 


М/есоте БаскК {0 $сНоо1. 
014 зспоо! 


Еще во времена первого Зиргете 
Согплтапаег существовала поваль- 
ная тенденция увеличения роли так- 
тики в стратегиях, захват и удержа- 
ние контрольных точек и прочие 
фишки с уклоном в мультиплеерные 
дебри, не говоря уже про сегодняш- 
ние дни, когда даже такая классика, 
как Соттапа & Сопацег, радикально 


ОБЗОР 


Зиргете ботиапеег 2 


меняет стиль геймплея. Тейлор же 
показательно игнорирует практиче- 
ски все современные тренды. Уже 
во второй раз он выпускает самый 
что ни на есть чистый олдскул, когда 
побеждает не самый хитрый или ум- 
ный, а тот, кто быстрее сколотит ар- 
мию побольше да помощнее, обве- 
дет ее безразмерной рамкой и от- 
правит в сторону позиций противни- 
ка. Правда, местные масштабы на- 
чисто исключали возможности ран- 
них рашей, поэтому в Зиргете 
Согттапаег разворачиваются ис- 
ключительно массовые побоища 
толпа на толпу с участием сотен тан- 
ков, самолетов, кораблей, тяжелой 
экспериментальной техники и за- 
брасыванием оппонента тактичес- 
кими ядерными боеголовками. Но 
при этом игроку еще и приходилось 
постоянно следить за экономикой, 
не допускать отрицательной дина- 
мики того или иного ресурса и зани- 
маться прочими хозяйственными 
делами. 

По сути, в сиквеле все осталось 
точно так же, однако разработчики 
внесли несколько изменений и по- 
правок, которые на практике оказы- 
вают довольно сильное влияние на 
весь геймплей. Во-первых, несколь- 
ко упрощена экономическая модель. 
Больше не нужно заботиться о ба- 
лансе прироста и расхода ресурсов 
(коих по прежнему два — материя и 
энергия), а также своевременно 
строить хранилища. Понаставили 
шахт и генераторов — и денежки 
тонкой струйкой потекли в ваши зак- 
рома. Еще одна [не]приятная мелочь 
— исчезли бонусы за рациональное 
расположение зданий. 


Во-вторых, былаподчистую выкор- 
чевана старая система развития, ос- 
нованная на четырех технологичес- 
ких уровнях. Теперь на ее место при- 
шло разлапистое технологическое 
древо. Продвижение по древу осу- 
ществляется за счет специальных оч- 
ков. Зарабатываются они довольно 
просто: некоторое их количество ав- 
томатически приносит вам Команд- 
ный Робот (АСУ), “экспа” также добы- 
вается в боях, однако это все мелочи. 
Основным источником очков разви- 
тия являются особые лаборатории. 
Всего есть пять веток развития: для 
наземных войск, авиации, флота, 
зданий и АСОИ. С первыми тремя все 
просто: увеличение урона, брони, ло- 
бавление всяких новых свойств юни- 
там и прочее, плюс получение досту- 
пакновым видам войск. Примерното 
же самое творится и при развитии 
АСИ. А вот продвижение по ветке 
зданий позволяет увеличить их про- 
изводительность и снизить затраты 
на строительство. На поздних этапах 
развития становятся доступны тяже- 
лые экспериментальные единицы, но 
если раньше они были полновесным 
гарантом победы над не ушедшим в 
глухую оборону соперником, то те- 
перь их пыл несколько поумерили. 
Будучи лишенными поддержки, эти 
железные гиганты могут быть запро- 
сто разобраны на запчасти толпой 
низкоуровневой мелочевки. При 
должной сноровке прокачанный АСУ 
способен выйти победителем из 
схватки с каким-нибудь ультиматив- 
но-огромным механическим пауком. 

Все это значительно прибавляет 
игре динамики. По крайней мере, те- 
перь не приходится сидеть в оборо- 


не по полчаса в ожидании окончания 
исследования очередного техноло- 
гического уровня. Сразу в бой — а 
очки развития текут сами собой. На- 
копили достаточное их количество — 
и вот все ваши танки разом получа- 
ют, кпримеру, установки ПВО и начи- 
нают за милую душу спускать назем- 
лю вражеских летунов. 

В остальном же Зиргете 
Соттапдег 2 ну совершенно ничем 
не отличается от оригинала. Вся игра 
по-прежнему сводится к медленно- 
му и методичному задавливанию 
противника массой. Однако при не- 
изменной концепции разработчики 
уменьшили масштабы баталий. При 
взгляде на местные карты почему-то 
не вылезает из головы сравнение с 
бетюоч. Хотя, надо заметить, сти- 
лизация в целом на высоте, доста- 
точно вспомнить хотя бы памятную 
по многочисленным выставкам карту 
с расположенными над бездонным 
‘ущельем платформами. 


0 бедном сюжете 
замолвите слово 


Будем честными: сюжет был од- 
ной из самых слабых составляющих 
первого Зиргете Соттапаег Во 
второй части разработчики обещали 
подарить нам захватывающую исто- 
рию с глубоко проработанными ге- 
роями, заставляющими до слез им 
сопереживать. А что мы получили в 
итоге? Как и ожидалось, все обеща- 
ния сценаристов Са$ Ромегед батез 
оказались лишь пустым звуком — 
нам подсовывают пресную историю 
о том, как Альянс трех наций — Объ- 
единенной Федерации Земли, Киб- 


ранов и Просвещенных, сумевший в 
Рогаеа Айапсе отразить вторжение 
Серафимов, вновь разваливается на 
части, дав начало новой войне. 
Складывается впечатление, будто 
сценаристы не напрягались вообще. 
Да, нас всячески пытаются разжало- 
бить — взять хотя бы ролик с женой 
Доминика Мэддокса (хотя идея явно 
позаимствована из Соттапа & 
Сопацег 4: ТБепап Та), — одна- 
ко не удается. История шаблонная, 
скучная и неинтересная, персонажи 
дубовые, никаких откровений даже в 
мечтах ожидать не приходится. Как 
не прискорбно это признавать, но 
факт есть факт: как сюжетная стра- 
тегия Зиргете Соплтапаег оконча- 
тельно скатился в полное ничто. 
Напоследок пару слов хочется ска- 
зать про техническую сторону игры. 
По понятным причинам — масштаб- 
ность баталий и прочее — ожидать 
каких-то особых графических изыс- 
ков не стоит, но в целом Зиргете 
Согптапаег 2 выглядит весьма при- 
ятно. Особенно хочется отметить об- 
новленный интерфейс. Он стал го- 
раздо более дружелюбным по отно- 
шению к игроку — выглядит весьма 
рационально и удобно и при этом не 
занимает добрую половину экрана. 
Крис Тейлор не раз говорил, что 
в стратегиях для него самое глав- 
ное — именно игровой процесс, а 
всякие там сюжеты и прочее — де- 
ло исключительно вторичное. 
Зиргете Сопттапаег 2 ярко иллю- 
стрирует его высказывание. От 
оригинала жестоко оторвали ос- 
татки вменяемого сюжета, но зато 
отшлифовали собственно страте- 
гическую составляющую. Крису 
Тейлору пора всерьез задуматься 
— в следующий раз такой однобо- 
кий подход к делу не прокатит. 


Похорошевший интерфейс 

Новая система развития - 

Игра прибавила в динамике 

Хорошая стилизация и неплохая 
графика 


ГАДОСТИ: 


Откровенно слабый сюжет 
Размах несколько не тот 
Мало изменений 


[| 
вывод: 


Те же яйца, только в профиль. 
Сиквел мало чем отличается от 
оригинальной игры, иесли вам по- 
нравился первый Зиргете 
Соттапаег, то стоит попробовать 
ивторой. 


Обзор написан 
по РС-версии проекта 


Алексей “Васкоц!”’ Апанасевич 


КИНО 


Непокоренный 


С верой в будущее. 


С надеждой на настоящее 


Название в оригинале: шмсиз 

Жанр: драма 

Режиссер: Клинт Иствуд, 

В ролях: Морган Фриман, Мэтг 
Дэймон, Тони Кгороге, Патрик Мо- 
фокенг Мэтт Штерн, Джулиан Льюис 
Джонс 

Продолжительность: 133 мину- 
ты 

Представьте себя двенадцатилет- 
ним мальчиком/девочкой. Вы шагае- 
те по улице, заходите в магазин, бе- 
рете кефир и буханку батона. Находу 
перекусываете, улыбаетесь миру! 
Чудный день, замечательный. Но вот 
передглазами возникает ваш ночной 
кошмар — вы определенно не туда 
забрели, в своих мечтаниях совер- 
шенно точно забыв, кчему это может 
привести. Вас с малых ногтей учили 
и близко сюда не подходить. Но — 
так случилось. Добро пожаловать, вы 
на пороге резервации. Все ваше бе- 
лое население осталось за спиной. 
Впереди только необразованные, 
грязные, глупые... афроамериканцы. 
Вы выше, итам вам точно нечего де- 
лать. Разворачиваясь, за спиной вы 
оставляете картонные. коробки с 
крышей из соломы. Вам домой нуж- 
но, там кухарка уже приготовила ваш 
коктейль, да и “Дисней-клуб” совсем 
скоро начнется... 

Смешно и неудобно? А так и жила 
южноафриканская ребятня до нача- 
ла девяностых годов прошлого сто- 
летия. Многие из нас, идеализируя 
кого-то, говорят о нем: “Ну, ты прям 
Манделла!” И все слышали, что он в 
начале девяностых избавил вроде 
бы ЮАР от апортеита... или апартеи- 
да? А конкретнее и глубже практиче- 
ски никому знать и не хочется. Апар- 
теид, он и в Африке апартеид. Это 
явление представляет собой разде- 
ление населения по цвету кожи. Тем- 
нокожие должны были жить в специ- 
альных резервациях, площадь кото- 
рыхне превышала и пятнадцати про- 
центов страны. А вход в “белые” рай- 
оны им был разрешен только по про- 
пускам — на работу. Страшно и не- 
уместно. 


Алиса в стране Чудес 


Рассказать зрителю о “перестрой- 
ке” по-ЮАРовски взялся человек-ор- 
кестр современного Голливуда — 
Клинт Иствуд. Мытуто фильме гово- 
рим, е “Непокоренном”, не забывай- 
те. Так вот, картина рассказывает о 
времени после падения того самого 
апартеида в ЮАР; На дворе тысяча 
девятьсот девяносто пятый `год, и 
Южно-Африканская Республика 
принимает у себя исконно-“белый” 
чемпионат мира по регби.-Страной 
правит первый по-настоящему -де- 
‘мократически выбранный президент 
Нельсон Манделла. И ему это `спор- 
тивное состязание кажется отлич- 
НЫМ ПОВОДОМ, чтобы сплотить на- 
цию, десятилетиями разрываемую 
расовыми дрязгами. 

Что удивительно, нетв фильме ли- 
нии “черный против белого”. Есть 
один черный и один белый, которые 
идутвместе. 

Заафриканцев, прочь иронию, вы- 
ступает Морган Фриман в роли пре- 
зидента. Если подумать, то кто бы 
сыграл роль образованного, мудро- 
го, прожженного жизнью человека 
лучше него? Тут Фриману, похоже, и 
играть-то не пришлось — только имя 
сменили да камеру направили. Жив, 
разумен, улыбчив и, как всегда, при- 
ятен. Нет у его образа озлобленнос- 
ти на всех и вся, нет внутри пустоты 
черной, мусора дахлама. Дабы пока- 
зать, что он не за народ, а за нацию, 
Манделлананимает в телохранители 
белых парней, отцы которых, вполне 
возможно, посадили его в тюрьму. 
Иствуд здесь очень тонко чувствует 
проблему “новой страны”, ведь в со- 
временной ЮАР белому парню очень 
трудно найти работу — вкаждой ком- 
пании должен быть минимальный 
процент чернокожих сотрудников. 
Такая скрытая, тихая, но в то же вре- 
мя полновесная месть чернокожих 
отвласти за годы ущемления. 

От “белых” вещает капитан рег- 
бийной команды Франсуа Пиеннар в 
исполнении Мэтта Дэймона. Типич- 
ный представитель если не высшего, 
то уж как минимум преуспевающего 


Слишком много “почему” 


Название в оригинале: Асе м 
М/опдепапа 

Жанр: фэнтези 

Режиссер: Тим Бертон 

В ролях: Миа Вашиковска, Джон- 
ни Депп, Хелена Бонем Картер, Энн 
Хэтэуэй, Криспин Гловер 

Мэтт Лукас, Стивен Фрай 

Продолжительность: 108 минут 


“Алису в Стране чудес” ждали, даи 
не могли не ждать. Все в теории 
складывалось в единое целое как 
нельзя лучше. Абсурдная и гротеск- 
ная сказка для всех поколений бри- 
танского писателя Льюиса Кэрролла 
— каждый найдет в ней что-то свое. 
Самый готический режиссер Голли- 
вуда, эксцентрик и эстет, поклонник 
всего необычного — Тим Бертон. Ак- 
тер, вытянувший на своем таланте 
немало фильмов и являющийся сво- 
еобразным талисманом Бертона, — 
Джонни Депп. И “диснеевская” щед- 
рость, обеспечившая картине бюд- 
жет в двести миллионов долларов. 
Все составляющие успеха. 

В 1982 году Тим Бертон снимает 
малоизвестную Т\-оту ленту “Ген- 
зель и Гретель" — абсурдную вариа- 
цию по мотивам западноевропей- 
ской народной сказки. После окон- 
чания работы Бертон планировал по- 
кончить с режиссурой навсегда. 

Для тех, кто хотел увидеть на экра- 
нах того самого Кэрролла, ждет не 
разочарование, но некоторая не- 
удовлетворенность увиденным. Ре- 
шение смешать события обеих книг 


в единое целое, закончив повество- 
вание обязательной моралью, не 
иначе как спорным не назовешь. И 
пусть здесь те же персонажи: Белый 
Кролик, Соня, Шляпник, Королева 
Червей. Но каждый из них неминуе- 
мо отвечает на незаданный вопрос 
“Почему?”. Здесь Шляпник сумас- 
шедший, но сумасшедший он по оп- 
ределенной причине. И если Гусени- 
ца курит кальян, то обязательно по- 
чему-то и зачем-то. Требовала ли 
сказка Кэрролла ответов? И пустьтут 
те же самые события: крикет с фла- 
минго, чаепитие и так далее — но 
они также имеют четко выраженную 
причину, цель и следствие. Да и за- 
чем было переплетать героев сразу 
двух книг чуть ли не до кровного род- 
ства, когда, смотря на это, хочется 
лишь развести руками? И тот самый 
Неправильный Перевод делает ори- 
гиналы узнаваемыми только науров- 
не инстинктов. 

На съемках фильма “Суини Тодд, 
демон-парикмахер с Флит-стрит” 
бутафорская кровь на самом деле 
имела оранжевый цвет. Это было 
сделано во многом из-за того, что 
Джонни Депп боится вида крови. Это 
не то что не Кэрролл — это даже не 
Бертон. Нет ни мрачного очарова- 
ния, ни игры контрастами, ни жонг- 
лирования Его Величеством абсур- 
дом. И даже Джонни Депп, сверкая 
огромными глазами, теряется на об- 
щем фоне узаконенного и разложен- 
ного по полочкам безумия. Видимо, 
прижатый к стене бюджетом режис- 


Са а ыы УЕ 


класса. Большой дом, жена-краса- 
вица, кухарка-африканка и пресло- 
вутые коктейли. Новой власти он не 
чурается, она до поры до времени и 
близко с ним не пересекалась. Разве 
что цвет майки изменился. Но вот в 
один погожий день звонит “прези- 
дент из телевизора” и просит прийти 
на чай... Персонаж Дэймона имеет 
чудесный дар убеждения. Не в плане 
“Купи мне молока", а “Ты сможешь”, 
ну, или “\е$, ме сап!” — комучто бли- 
же. Серьезен, как всегда, скуп на 
эмоции и очень правдоподобен. 

Черный и белый. Не идейных вра- 
гов они находят друг в друге, а опо- 
ру. Один хочет нацию сплотить по- 
бедой, которая ох как нужна для 
всех. Другой понимает, что он уже 
не просто машина по боданию да 
бросанию мяча — он часть большой 
семьи в сорок два миллиона душ, и 
оней должен. Этот симбиоз ни в ко- 
ем разе не жизнеутверждающий. 
Он идейно правильный. Честный и 
без прикрас. 


сер, от которого всегда ждешь чего- 
то необычного, так и не смог совла- 
дать со сценарием. И пусть Миа Ва- 
щиковска на стоп-кадрах выглядит 
вполне идеальной Алисой, скрытые 
за маской детские эмоции вроде бы 
даже не ищут выхода. На самом деле 
это фильм Линды Вулвертон и кино- 
компании Озпеу — адаптированная 
сказка по мотивам. 

В первоначальном варианте кэр- 
ролловской “Алисы в Стране чудес” 
Чеширский Кот отсутствовал как 
персонаж. В книге появился он толь- 
ков 1865 году. 

Но никто не говорит, что этот 
фильм не заслуживает аплодисмен- 
тов в зале и высоких кассовых сбо- 
ров. И пусть после сеанса ты выхо- 
дишьв смятении из-за слишком мно- 
гих “почему”, ‘а в голове копошатся 
разные мысли, впечатление остается 
более чем положительное. И наудив- 
ление радует, а точнее, не расстраи- 
вает пресловутое ЗО — это кино сня-. 
то не ради трехмерного изображе- 
ния, и оно воспринимается как про- 
сто приятная добавка для любителей. 

Новая экранизация “Алисы в Стра- 
нечудес” оставляет некоторую недо- 
сказанность. Ради Кэрролла лучше 
перечитать книги или пересмотреть 
великолепный советский мульт- 
фильм. Ради Бертона лучше обра- 
титься к его фильмографии. Но если 
не ставить себе узких рамок, удо- 
вольствие гарантировано. 


Слава Кунцевич 


“Непокоренный” — нехарактерное 
для Иствуда кино. Масштабность 
съемок, толпа массовки, яркие крас- 
ки — все это как-то не вяжется с той 
же “Малышкой на миллион”, где все 
действие проходит лишь в трех деко- 
рациях: тренировочный зал, ринг, по- 
стель умирающей. Фильм вовсе не 
биографичен, разве что экскурсия на 
Роббен Айленд — остров-тюрыму, где 
будущий президент провел двадцать 
девять лет. Вот за эту абиографич- 
ностьи ругали картину западные кри- 
тики. В фильме они нашли более со- 
рока пяти ошибок. Например, в кадре 
мелькает машина Нуипда! Се, про- 
изводство которой начнется только в 
две тысячи втором году. Тройные по- 
лоски АЧЮаз на кроссовках Дэймона, 
которые появятся только в тысяча де- 
вятьсот девяносто седьмом году 
вместо старого трехлистника. Обоз- 
лились, разругались, а фильм меж 
тем в прокате собрал более ста двад- 
цати миллионов в зеленой валюте. А 
вот это уже действительно удивляет, 


ведь современному зрителю мало 
трио Иствуд-Фриман-Дэймон на по- 
стере. Крови нужно, здоровых мутан- 
тов и побольше пушек. Приятная не- 
ожиданность. Есть в фильме инте- 
ресный бонус: финальные титры раз- 
бавлены реальными архивными фото 
с того чемпионата. Я, если честно, 
подумал, что половина спортсменов 
и в самом деле в фильме снялись — 
безумное сходство. 

Почему именно регби? Вот мне ка- 
жется, что Иствуд здесь играет на 
контрасте. Выводить страну из ра- 
совой пропасти так же сложно, как 
месить толпу здоровенных мужиков в 
бугсах. И Манделле было также тяже- 
ло зажечь огонь в своей стране, как 
Пиеннару выводить свою команду не- 
умех против признанных фаворитов. 
Тяжело? Кто спорит Невыполнимо? 
Да бросьте вы! ЮАР — чемпион мира 
порегби 1995-го года. Чернокожиедо 
сихпору власти. А Иствуд, как всегда, 
неподражаем. 

Евгений Шибинский 


КИНО 


Дориан бей 


Название в оригинале: Оопап 
Сгау 

Жанр: драма, триллер 

Режиссер: Оливер Паркер 

В ролях: Бен Барнс, Колин Ферт, 
Ребекка Холл, Бен Чаплин, Эмилия 
Фокс, Рэйчел Херд-Вуд, Кэролайн 
Гудолл, Фиона Шоу, Майкл Калкин 

Продолжительность: 112 минут 


Чистая душа — светлейшая душа, 
она прекрасна, она невинна, она до- 
бра. Все деяния такой души — бес- 
корыстны. Эта душа несет просвет- 
ление, облегчение. Она непорочна, 
проста и незатейлива. Детская наив- 
ность, искреннее восхищение, сму- 
щение, робость, любовь. 

Чистая душа — самое ужасное, что 
только может существовать. Легкий 
толчок —и она поглотит, сожжет, уто- 
питразум. Какчистая тетрадь, на ли- 
сты которой вылиты чернила: снару- 
жи все так же красива, внутри — 
омерзительна и ужасна. Она преис- 
полнена гордостью, что заставляет 
смотреть на людей свысока, ни во 
что их не ставя. Она преисполнена 
гневом, что заставляет причинять 
боль, увечья, нести смерть. Она на- 
полнена ложью, которая летит к дру- 
гим людям, отравляя их, делая по- 
слушными зрителями разворачива- 
ющейся пьесы. Она наполнена похо- 
тью, которая низвергает человека в 
пучины удовольствий, лишая счас- 
тья. Но ведь это так сладко — полу- 
чать наслаждение от всего, ничем за 
это не платя. Кроме души, ибо она 
будет отравляться все больше и 
больше. Она будет вызывать отвра- 
щение, презрение, но больше всего 
— страх. 

Отдать душу за вечные удовольст- 
вия. Не велика ли цена? Великалишь 
для того, кто осознает истинную цену 


такому обмену. Но кто ее не осознал 
— тот будет счастлив. Вечные удо- 
вольствия. Можно пробовать все. 
Любые утехи, любые капризы. От са- 
мых экзотических вкусов до самых 
отвратных. Самые разные удоволь- 
ствия будут поданы на золотом блю- 
де, в бриллиантовом меню серебря- 
ными буквами будут представлены 
все наслаждения и пороки. Начать с 
чего-то знакомого, а закончить чем- 
то диким. Любые женщины, любые 


Вот это Париж, детка! 


Название в оригинале: Егот 
Райз м Гоме 

Жанр: боевик 

Режиссер: Пьер Морель 

В ролях: Джон Траволта, Джона- 
тан Риз Майерс, Касия Смутняк, Ри- 
чард Дерден, Эмбер Роуз Рева, Йин 
Бинг, Чемс Дамани, Эрик Гордон 

Продолжительность: 92 минуты 


Тяжела и неказиста жизнь просто- 
го... нет, не тракториста, а в нашем 
случае всего лишь сотрудника по- 
сольства Джеймса Риза. Молодой и 
амбициозный помощник посла США 
во Франции помимо своих прямых 
обязанностей умудряется еще и 
подрабатывать на американские 
спецслужбы, выполняя для них вся- 
ческие мелкие поручения —- ну, там 
номера на нужной машине перебить 
или жучок министру подкинуть. Но 
какой солдат не мечтает стать гене- 
ралом? Так и наш Джеймс ждет не 
дождется того момента, когда на- 
чальство поручит ему настоящее де- 
ло. И, кажется, наконец-то дождал- 
ся. В Париж для проведения особой 
операции прибывает агент по имени 
Чарли Уэкс, и Ризу предстоит всяче- 
ски ему помогать. Однако дело при- 
нимает очень интересный оборот, 
когда оказывается, что Уэкс совер- 
шенно не подладает под привычный 
архетип классического секретного 
агента. Это бородатый, лысый, гру- 
бый тип со странным чувством юмо- 
ра и лицом Джона Траволты, “жена- 
тый” на своем любимом пистолете и 
чей принцип работы выражается бу- 
квально в одной фразе: “Уэкс здесь 
— конец всем!” Вот тут-то и начина- 
ется настоящее веселье, от которого 
не поздоровится никому... 

Франция в целом всегда была из- 
вестна в первую очередь как главный 
экспортер отличных вин, красивых 
женщин, металлических фигурок ЭйЙ- 
фелевой башни и прочих предметов 


романтики. Но вот что интересно: в 
то время как практически все миро- 
вые актеры и режиссеры громоглас- 
но восклицают: “Париж, я люблю те- 
бя!", сами французские кинемато- 
графисты стараются изобразить 
другую сторону этого прекрасного 
города, раз за разом разнося его по 
кирпичикам. Более всего на этом по- 
прище преуспел творческий тандем 
сценариста/продюсера Люка Бессо- 
на и режиссера Пьера Мореля. Сна- 
чала показали довольно безрадост- 
ное будущее Парижа -образца 2013 
года в фильме “13-й район”. Потом 
была “Заложница”, а теперь вот они 
передают нам горячий привет “Из 
Парижа с любовью”. 

Самое интересное, что, по сути, 
ничего радикально нового они в этот 
раз не выдали. Бессон сотоварищи, 
совершенно никого не стесняясь, 
продолжают штамповать простень- 
кие, но при этом веселые и лихие бо- 
евики и при этом прекрасно себя 
чувствуют. От привычной схемы не 
отошли они и на этот раз. Развязный 
Уэкс оголтело носится по Парижу, в 
хлам разносит рестораны и бордели 
наркомафии, не забывая при этом 
попутно пользоваться их услугами. 
Ризу же только и остается, что по- 
всюду таскаться за напарником с 
полной “кокса” вазой на руках, жало- 
ваться и постоянно влипать в непри- 
ятности. Все просто и незатейливо. 
Однако, когда, казалось бы, все пло- 
хие парни уже получили по тыкве, 
сюжет делает довольно непредска- 
зуемый поворот и заставляет вновь 
очнуться уже успевшего слегка при- 
корнуть зрителя, хотя в конце исто- 
рия все равно скатывается до ба- 
нальностей. Но благодаря общему 
драйву, потоку черноватого юмора и 
нескольким плосковатым шуточкам 
картина смотрится очень весело и 
бодро. Не последнюю роль в этом 
сыпрал и харизматичный Джон Тра- 


мужчины, любые места, любой вид 
удовлетворения. Погружаясь все 
глубже, отдаляясь от знакомых, при- 
ближая к себе все новых и новых лю- 
дей. Здесь нет места раскаянию, со- 
жалению или горечи. Здесь можно 
все. И плата — лишь душа. 

Все наслаждения испробованы, 
все желания исполнены. Счастье? 
Нет. О счастье речи не велось. Лишь 
удовольствие. Но оно иссякло. Поте- 
ряно все, в единый миг Как богатый 


волта, сумевший реабилитироваться 
после откровенно разочаровавших 
“Опасных пассажиров поезда 123”. 
На его фоне все ужимки и неловкие 
телодвижения Джонатана Риз Май- 
ерса смотрятся по меньшей мере 
блекло. 

Где кроется главный недостаток 
ленты? Для фильма, носящего кра- 
сивое название “Из Парижа с любо- 
выю”, слишком мало собственно Па- 
рижа. Да, паруразв кадре фигуриру- 
ет Эйфелева башня и некоторые 
другие — достопримечательности 


миллиардер, лишающийся в единый 
миг всего своего состояния, выкину- 
тый на улицу, где дом — картонная 
коробка, изысканное блюдо — объ- 
едки, горячая ванна — сточная кана- 
ва, ароматы — вонь отбросов, что 
находятся рядом. Окончательный ту- 
пик, из которого невозможно вы- 
браться, ибо разрушено все. Бог? 
Мертвая душа не может верить. Ког- 
да восхищение прекрасным воспри- 
нимается как болезнь, которую мож- 


французской столицы, но ничего бо- 
лее. С таким же успехом действие 
фильма могло бы происходить в лю- 
бом другом мегаполисе планеты. На 
мой взгляд, если уж снимать боевик 
“про Париж”, то делать это надо с 
чувством и размахом. 

Но если не принимать это в расчет, 
то можно смело сказать, что “Из Па- 
рижа с любовью” получился доволь- 
но неплохим боевиком в лучших тра- 
дициях Люка Бессона с изрядной до- 
лей действительно глуповатого аме- 
риканского юмора и незабываемым 


но вылечить лишь удалив ненужный 
отросток души. Когда любовь пред- 
ставляется сущей ложью. Надежда? 
Она ничего не изменит. Нельзя ожи- 
вить мертвеца. Искупление? Поздно. 
Победить себя? В такой схватке не 
будет победителей, возможно лишь 
взаимное поражение, но оно может 
означать и победу. Это настоящая 
цена. Цена души. 

Нет ролей, нет актеров, играющих 
свою роль. Есть персонажи, их чув- 
ства, переживания, мысли, поступки. 
Мальчишка Дориан — ребенок, пре- 
вратившийся в чудовище. Он приоб- 
рел то, чего желал больше всего на 
свете, но цена оказалась непомерно 
высока. Ценой стала не столько его 
душа, сколько он сам. Приобрести 
удовольствие, но потерять счастье. 
Ты этого хотел, Дориан? Ты забыл 
себя. Ты отравил себя, лишил себя 
чувств, эмоций. Разве этого ты хо- 
тел, к этому шел? Ты пылал, но со- 
грел ли ты кого-нибудь? Ты только 
сжигал все на своем пути. Ты падал, 
даже не делая попыток зацепиться 
за край. Ты хотел этого сам. Ты поль- 
зовался моментом, ты использовал 
“сейчас” вовсю, не раздумывая даже 
о следующем дне. Но ты нашел ре- 
шение. Ты заплатил собой. Пусть в 
последний момент, но ты был смел и 
решителен. Ты был великолепен во 
всем. 

Ночь. Темнота. По комнате рассти- 
лается сигаретный дым. Бокал давно 
опустел. Тишина. Не подобрать слов. 
Полное отсутствие мыслей. Фильм? 
Нет. Картина. Аплодисменты не нуж- 
ны, крики и овации неуместны. По- 
клон. Поклон уважения. Более ничего 
ненужно. Истинным ценителям хоро- 
шего кино смотреть обязательно. 


Мопзеиг М/аКег 


видом Джона Траволты. Пьер Мо- 
рель уже в третий раз доказал свою 
профпригодность как постановщика 
драйвовых экшенов, теперь ждем 
его переизложение легендарной 
“Дюны” Фрэнка Герберта — с такой 
серьезной фантастикой унего может 
получиться все далеко не так радуж- 
но. Поэтому пока что остается поре- 
комендовать только одно — смотри- 
те и наслаждайтесь. 


Алексей “ЕаскоцЕ” 
Апанасевич 


в 


Название в оригинале: Тпе Ний 
Госкег 

Жанр: военная драма 

Режиссер: Кэтрин Бигелоу 

В ролях: Джереми Реннер, Энто- 
ни Маки, Брайан Джерати, Гай Пирс, 
Рэйф Файнс, Евангелина Лилли 

Продолжительность: 133 мину- 
ты 


Впервые “Повелитель бури”, по- 
следнеетворение режиссера Кэтрин 
Бигелоу, был представлен широкой 
публике на Венецианском кинофес- 
тивале еще в 2008 году, и уже тогда 
стало ясно, что этот фильм с непро- 
стой судьбой ждет поистине гранди- 
озное будущее. И время показало, 
что так оно и есть. На том же фести- 
вале в Венеции фильм собрал 5 при- 
зов. Далее — 2009 год, а вместе с 
ним и премия Национального совета 
кинокритиков США (“Прорыв года” 
— актер Джереми Реннер). 2010 же 
год, стал для “Повелителя бури” по- 
истине триумфальным: премия Гиль- 
дии режиссеров, 3 премии Обще- 
ства кинокритиков США, 6 наград на 
церемонии Британской академии 
кино и телевидения и, наконец, 
шесть наград — из девяти номина- 
ций — на премии “Оскар 2010”, сре- 
ди которых три главных номинации 
церемонии: “Лучший фильм”, “Луч- 
ший режиссер” и “Лучший ориги- 
нальный сценарий”. 

За прошедший год “Повелитель 
бури” собрал, кажется, чуть лине все 
возможные награды, стал триумфа- 
тором практически всех киномеро- 
приятий. И воттеперь самая пора за- 
думаться: а достоин ли фильм всех 
этих многочисленных регалий? 

Режиссер — это стержень, основа 
любого фильма. Именно на его пле- 
чи ложится вся организаторская ра- 
бота, именно благодаря режиссеру 
разрозненные элементы в итоге пре- 
вращаются в единое целое. А у “По- 
велителя бури” режиссер довольно 
своеобразный. Кэтрин Энн Бигелоу. 
Родилась 27 ноября 1951 года в го- 
роде Сан Карлос, Калифорния. За- 
кончила Колумбийский университет, 
кафедра теории кино и критики. 
Свою карьеру как постановщика на- 
чала в 1978 году с 20-минутной ко- 
роткометражки “Настройка”. Два го- 
да была замужем за небезызвест- 
ным Джеймсом Кэмероном. Но нич- 
то нехарактеризуетчеловекатак, как 
его работы. В творческом активе Би- 
гелоу значатся такие фильмы, как “С 
приходом тьмы”, “Странные дни”, 
“Голубая сталь” и “На гребне волны”, 
но особо хочется выделить драму “К- 
19” про трагедию русской подвод- 
ной лодки и ее экипажа — просто 
именно этот фильм ближе по духу 
“Повелителю бури”. Вообще, Кэтрин 
Бигелоу — явление в кинематографе 
едва ли не уникальное. Одна из не- 
многих женщин-режиссеров вооб- 
ще, при этом снимающая не роман- 
тические комедии, а серьезные муж- 
ские фильмы, четвертая номиниро- 
ванная на “Оскар” и первая, взявшая 
его. При этом Бигелоу обладает сво- 
еобразным, четко выраженным сти- 
лем, когда она умудряется донести 
до зрителя всю идею, не скатываясь 


Повелитель бури 


ры: 


в такие нежелательные крайности; 
особенно четко это и проявляется в 
ее драмах. Так было с “К-19”, так по- 
лучилось и с “Повелителем бури”, 
только на этот раз все не так локали- 
зовано, несколько более абстрактно, 
ноотэтогонеменее правдоподобно. 

Показав драму русских подводни- 
ков (за что сильно обругали), леди- 
режиссер перенесла свое внимание 
на другие реалии, а именно на войну 
вИраке. В центре сюжета — команда 
саперов. После гибели командира 
отряда ему на замену присылают 
сержанта Уильяма Джеймса, опыт- 
ного и матерого профессионала с 
восемью сотнями успешных разми- 
нирований за спиной. А дальше... 
Дальше очередные выезды на зада- 
ния, снова и снова. Это кажется бес- 
конечным, каждая операция может 
стать последней, и единственным 
стимулом выжить остается заветная 
дата на календаре, когда произойдет 
смена личного состава и измучен- 
ные саперы смогут отправиться до- 
мой. Например, Сэнборна на граж- 
данке ждетлюбимая девушка, а Элд- 
ридж просто жаждет поскорее 
смыться из этого ада. И только 
Джеймсу все равно. Да, у него есть 
жена и любимый сын, но его настоя- 
щая жизнь не там. Ему уже не вер- 
нуться стой войны... 

Сценарист фильма Марк Боал, 
профессиональный военный журна- 
лист, в 2004 году прожил несколько 
месяцев со взводом американских 
саперов, выезжал с ними на боевые 
задания и тщательно выслушивал и 
записывал все их рассказы и пере- 
живания. И в сюжете картины он бе- 
зо всяких прикрас смог передать 
всю ту атмосферу и все то напряже- 
ние, что творится в душе улюдей вте 
моменты, когда находишься на краю 
гибели и не знаешь, откуда она при- 
дет. Опасность может таиться где 
угодно, любой из скрытно следящих 
за тобой с тихой ненавистью людей 
может держать в руках взрыватель. 
Да, верные напарники тебя прикры- 
вают, но это еще ничего не гаранти- 
рует, ведь может случиться что угод- 
но. “Глупо полагать, что сражение ко- 
гда-нибудь заканчивается. Против- 
ник может усыпить твою бдитель- 
ность, и поздно будет сожалеть”. Ты 
обезвредил бомбу сегодня, но зав- 
тра их может оказаться уже пять. 
Обезвредил пять — их станет десять. 
Что бы ты ни делал, единственное, 
чего ты добьешься, — это новая 
проблема, еще большая, чем рань- 
ще. Это бесконечная война с незри- 
мым, но от этого не менее опасным 
противником. На этой войне нет ге- 
роев — есть только те, кто справил- 
ся, ите, кто нет. Саперы сильнее дру- 
гих осознают разницу между успе- 
хом и провалом. И тут возможны 
только два исхода: либо ты остаешь- 
ся человеком, либо погибаешь, не 
физически, так морально. Бывший 
собственный зарубежный коррес- 
пондент “Нью-Йорк Таймс” и облада- 
тель Пулитцеровской премии Крис 
Хеджес сравнил войну с наркотиком. 
Икогдаты перестаешь ценить жизнь, 
семью, людей, теряешь чувство 
страха — у тебя не остается ничего, 


кроме тех единственных мгновений 
на грани жизни и смерти, наполнен- 
ных азартом на грани помешатель- 
ства. Да, иногда еще случаются мо- 
менты просветления, но и они усту- 
пают перед этой своеобразной лом- 
кой, требованием новой дозы адре- 
налина. И обратного пути уже нет, 

Одной из особенностей стиля Кэт- 
рин Бигелоду является некоторая от- 
страненность, абстрагированность 
от происходящих событий в пользу 
изображения драмы личности. И это 
ей прекрасно удалось и в этот раз. 
Огромную роль в восприятии карти- 
ны сыграла отличная работа опера- 
тора Барри Эйкройда. Псевдодоку- 
ментальная техника съемок вкупе с 
обилием действительно мощных ра- 
курсов задают необходимый на- 
строй и помогают лучше проникнуть- 
ся атмосферой происходящего и 
прочувствовать то напряжение, ког- 
да герой в противоударном скафан- 
дре склоняется над очередной бое- 
головкой или со снайперской вин- 
товкой часами выслеживает врага. 
На этот же аспект работает и практи- 
чески полное отсутствие какой бы то 
ни было музыки — играть она начи- 
нает только в самом конце, но имен- 
но в тот самый момент, когда нужно. 
Нуи, разумеется, нельзя не отметить 
прекрасную игру всех без исключе- 
ния актеров. Даже эпизодические 
персонажи тех же Рэйфа Файнса и 
Гая Пирсачувствуются какживые лю- 
ди, не говоря уже о героях первого 
плана. Джереми Реннер вообще вы- 
ложился на сто процентов. Честно 
сказать, мало кто ожидал от малоиз- 
вестного актера такой, без преуве- 
личения, пронзительной игры. По 
крайней мере, достанься ему стату- 
этка Оскара, это было бы однознач- 
но заслуженно. 

Некоторые абсурдно считают 
фильм своеобразной агиткой, мол, 
на войне лучше, давайте вновь в 
Ирак — это ни в коем случае не так, 
равно как и антивоенным фильм то- 
же не является. По сути, “Повелитель 
бури” — кино вообще не военное. 
Бигелоу никого не поощряет и не 
осуждает. Она понимает, что война 
никому не нужна. Война для нее — 
лишь среда, суровая, ломающая 
жизни, более яркая и концентриро- 
ванная, но все-таки просто среда. Ав 
центре — живые люди, со своими 
разными путями, но с одной целью 
— выжить и вернуться. Но есть и те, 
для кого жизнью стала сама работа. 
Те, кто искренне рад вновь раскинуть 
карты в новой игре со смертью, где 
выигрыш означает лишь новую игру, 
а проигрыш знаменует заточение в 
“ящике боли”... или избавление. 

“Повелитель бури” — настоящее 
мужское кино, снятое, вот парадокс, 
женщиной. Безуклонений, без фаль- 
ши. Можно сколько угодно спорить и 
спенойурта утверждать, что “Оскар” 
за лучшую режиссуру Кэтрин Биге- 
лоу получила “по блату”, но факт ос- 
тается фактом: неоспоримых и ха- 
рактерных черт у фильма полно. И 
критики, поняв это, сделали свой вы- 
бор. Теперь сделайте и вы свой. 


Алексей “Наскои?” Апанасевич 


а ле Це НЫ 


Милые кости 


В самоволку из рая 


Название в оригинале: ТНе 1 оуеу Вопез 

Жанр: мистическая драма 

Режиссер: Питер Джексон 

В ролях: Марк Уолберг, Рейчел Вайс, Сирша Ронан, Стенли Туччи, Сьюзен 
Сарандон, Джэйк Абель, Майкл Империоли 

Продолжительность: 121 минута 


Вотесть же в американских горах и прериях умельцы, есть! Они садят- 
ся за монтажный стол, берут с десяток километров отснятой пленки, 
ножницы побольше, две больших банки клея и начинают творить. Вы не 
подумайте, я не иронизирую. Они действительно вершат великие вещи 
— из известного всем с детства материала делают конфетку. Тут уско- 
рить, там убавить, вот здесь не помешает яркая вспышка справа. Ника- 
ких спойлеров. Только крючки и сети. Ну и, конечно, экшена побольше. В 
итоге мы получим очень важную часть любого промоушена — трейлер 
нового блокбастера или не очень. Да это и не важно. Главное, чтобы за 
тем самым столом сидел знающий человек. У “Милых костей” был имен- 
но такой. 

Ну вот, Питер Джексон. Хоббитов, большой гориллы и огромных тарака- 
нов рядом не видно. Заманчиво. Всегда ведь интересно, когда режиссер от- 
ходит от своей темы (а тема Джексона последних лет — всяческие неверо- 
ятности) и снимает что-то, совсем ему не свойственное. Вот и Питер решил 
снять фильм о простой американской школьнице, которую так же просто 
убили и изнасиловали. Ну да, ведь таких тысячи и тысячи. Да вот только в 
джексоновском варианте мы увидим не только “историю жизни”, но и “все- 
го, что следует за ней...”. 

Это кино как Олимпиада. Вот смотришь по “Евроспорту” анонс: “Хоккей. 
Полуфинал олимпийского турнира. США — Финляндия. В ХХ-ХХ по москов- 
скому времени”. И если хоккей ты любишь, то ждешь не дождешься этого 
самого времени. Пиво и чипсы на своих местах. Пульт в руках. Итак — поеха- 
ли. Что? Нет, подождите, это, наверное, показывают какой-то старый матч. 
Раз, два, три... шесть — ноль за тринадцать минут? Да вы что, серьезно? 
Нет-нет, сейчас им тренер в раздевалке по первое число вставит, и во вто- 
ром периоде выйдут совершенно другие, заряженные игроки... Знаете, чем 
хоккей закончился? Шесть — один, американцы выиграли. А зарядатак и не 
было. Воти у Джексона не получилось по-настоящему зарядить “Милые ко- 
сти”. 

По пресловутому трейлеру мне фильм показался каким-то... драйвовым, 
что ли. Да, я попался. Картина о девочке. Потом еще раз о девочке. Об уса- 
том дядьке и его погребе в поле. И как бы все. Ну, конечно, все ходят, убийцу 
ищут, причитают, злятся, влюбляются, расходятся и спиваются. А зачем все 
это? О чем это? Просто хочется. Просто так надо. Просто это жизнь. И 
смерть. Иногда кажется, что, дажеесли небо упадетна землю снезримыхвы- 
сот, персонажи продолжат заниматься своими делами. 

Главная героиня, четырнадцатилетняя голубоглазка Сьюзи — Сирша Ро- 
нан — весь фильм играет с судьбой. Но она обречена, как и все, кому она не- 
безразлична. Роли прописаны. Грим наложен. Не хочет девушка в рай от- 
правляться, к маме с папой хочет, поцеловать парня хочет, обнять сестру. И 
я бы хотел, тут все понятно. А вам было бы это интересно? Что-то сомнева- 
юсь. К середине фильма так и хочется бросить Сьюзи: “Пора выбрасывать 
прах от обиды на мир, тебе поранаверх”. Но "Милые кости” накормили дол- 
ларовым комбикормом в размере шестидесяти миллионов порций. И их 
нужно отработать. На эти деньги повылупливались спецэффекты и Рейчел 
Вейс с Марком Уолбергом. Последний, кстати, чуть ли не лучший в фильме, 
авскочил в него, как в последний вагон поезда. Дело втом, что кначалу съе- 
мок в штате Пенсильвания актерский состав был уже практически полно- 
стью сформирован, и вдруг за сутки до старта Райан Гослинг выбывает из 
проекта, а роль Джека Сэлмона, отца главной героини, получает Марк Уол- 
берг: В кои-то веки убитый горем отец не кажется нам запутавшимся нарко- 
маном. Честный и добрый, он хочет правды. 

Это фильм-загадка. Девушки чуть ли не навзрыд плачут под титры. Я 
вроде не суровый мужик, у которого на месте живота кирпичная стена с 
отчетливым рельефом. Нет, вполне себе нормальный. Но фильм не цеп- 
ляет. Как в “Симсах” — померла жена, ну и что? Если в фильме “Куда при- 
водят мечты” действительно веришь в происходящее и чуть ли не кри- 
чишь в монитор или телевизор на героя Уильямса, подсказывая ему пра- 
вильный путь, тут все как-то... безразлично. Померла, ну и что ж? 

Джексон — классный режиссер. Он вполне бы мог быть как Сэлинджер: 
тот написал “Над пропастью во ржи” и стал затворником. У Питера уже есть 
своя “Пропасть”, после которой хоть потоп-трилогия “Властелин колец”. 
Это я ктому, что он уже, как и Сэлинджер, великий человек своего дела. И 
все его последующие работы и поступки этой славы не затмят. Только бы не 
заигрался Джексон не со своим материалом. Вот Эймерих лучше всех пла- 
нету кромсает, Спилберг здорово про мужика с кнутом рассказывает, ау 
Лукаса просто замечтательные В2-02 выходят. Каждому свое. И если уте- 
бя лучше всего получаются всяческие неместные личности — так радуй нас 
именно ими. Мы спасибо скажем. Обещаем. 


Евгений Шибинский 


“Пилот в России — 
больше, чем пилот”! 


Жанр: драма 

Режиссер: Андрей Кавун 

В ролях: Александр Балуев, Вла- 
димир Машков, Андрей Панин, Алек- 
сандр Голубев, Богдан Бенюк, Мак- 
сим Клянов, Артем Мазунов, Рамиль 
Сабитов 

Продолжительность: 100 минут 


3 августа 1995 года российский 
самолет. ИЛ-76 с грузом боеприпа- 
сов для’ афганского правительства 
был перехвачен истребителями дви- 
жения “Талибан” и принудительно 
посажен в районе города Кандагар. 
Экипаж“из семи человек был взят в 
плен талибами. Все попытки офици- 
альной России освободить своих лю- 
дей потерпели неудачу, Летчики про- 
вели в заточении чуть больше года. В 
конце концов, 16 августа 1996 года, 
подгадав удачный момент, они суме- 
ли разоружить охранявших их авто- 
матчиков и угнать свой собственный 
самолет (талибы требовали от пило- 
тов научить их летать и поэтому регу- 
лярно проводили техобслуживание 
ИЛ-76 — он был нужен в качестве 
“учебного пособия”). На Родине этих 
людей встречали как героев... 

Именно эта история легла в основу 
нового фильма режиссера Андрея 
Кавуна, автора довольно среднень- 
кого по всем параметрам боевика 
“Охота на пираныю”. Не секрет, что 
снимать историческое кино всегда 
трудно — для этого нужна особая ак- 
куратность и максимальное внима- 
ние к деталям, особенно в изложе- 
нии таких относительно недавних со- 
бытий. Любая вольность могла вый- 
ти боком создателям фильма. К чес- 


ти Кавуна, к делу он подошел пре- 
дельно ответственно. Вместе с бра- 
том Олегом они внимательно слуша- 
ли рассказы героических летчиков, 
непосредственных участников собы- 
тийпятнадцатилетней давности, что- 
бы максимально правдоподобно пе- 
редать весь тот кошмар, через кото- 
рый пришлось пройти экипажу. 
Разумеется, сценаристам так или 
иначе пришлобь смириться с “прин- 
ципом необходимого зла” и пойти на 
некоторые условности. В частности, 
численность экипажа в фильме 
уменьшили с семи до пяти человек. 
Впрочем, это позволило более досто- 
верно и глубоко проработать каждого 
героя, будь то молодой и горячий ра- 
дист (Александр Голубев), ни при ка- 
ких обстоятельствах не забывающий 
о дочери бортинженер-украинец (Бо- 
гдан Бенюк), вечно тихий реалист 
штурман (Андрей Панин) или резкий и 
развязный юморист — второй пилот 
(Владимир Машков). Но особенно хо- 


чется отметить игру Александра Ба- 
луева. Его герой, командир экипажа 
Владимир Шарпатов, на наш взгляд, 
получился наиболее правдоподобно. 
Сломавшийся буквально в первые же 
дни заточения, со временем он все- 
таки смог очнуться от состояния бес- 
цельного обреченного существова- 
ния, прийти в себя, вновь взять на се- 
бя чуть ли не физически ощущаемый 
груз ответственности за судьбу своих 
людейи придумать дерзкий план по- 
бега. Но самое прекрасное заключа- 
ется в том, что, несмотря на некото- 
рую “гротескность” персонажей (за 
исключением героя Балуева), они го- 
товы держаться друг за друга. Прин- 
цип “один в поле не воин” тут кместу 
как никогда, и это наглядно демон- 
стрирует герой Владимира Машко- 
ва, попытавшийся было в одиночку 
уйти из лагеря, но просто нет пути 
дальше. Да, сложные жизненные об- 
стоятельства могут внести смуту в от- 
ношения, но еще они способны объ- 
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единять людей перед лицом общей 
опасности и общей судьбы. Они не 
сломлены, и это чувствуется. “Или 
летим все вместе, или не летим”. И 
третьего не дано. 

Трейлер фильма мог создать у по- 
тенциального зрителя впечатление, 
будто бы новое творение Кавуна — 
это какой-то сплошной экшен с без- 
остановочной стрельбой и много- 
численными взрывами. Спешим раз- 
веять все возможные иллюзии. “Кан- 
дагар” — это вообще ни разу не бое- 
вик. Это не что иное как драма. Дра- 
мапяти человек, которым не повезло 
оказаться на том злополучном рей- 
се, но которые не потеряли надежду 
выбраться из этого ада и вернуться 
домой. А вся эта стрельбы и взрывы 
(этого на самом деле очень немного) 
— это всего лишь средство отраже- 
ния суровой действительности, как 
кисть у художника. Причем, на удив- 
ление, режиссер сумел обойти сто- 
роной большинство подводных кам- 
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ней фильмов подобного рода и не 
удариться в совершенно неумест- 
ный здесь ура-патриотизм. Вместо 
этого — только краткое (логично, что 
уложить хронику всех 378 дней в 2 
часа экранного времени невозмож- 
но), практически документальное из- 
ложение событий Кандагара пятнад- 
цатилетней давности. Очень непло- 
хая музыка и пришедшаяся к месту 
“ручная” техника съемок (особенно в 
сценах с интервью) создают необхо- 
димый настрой. И безбрежное синее 
небо, как символ свободы, которую 
люди потеряли в начале и сумели 
вновь обрести в конце. “Кандагар” — 
лента очень жизненная, которую в 
обязательном порядке стоит посмо- 
треть всем. Андрей Кавун снял дей- 
ствительно очень хорошее кино, и 
громогласные аплодисменты зрите- 
лей после просмотра — лучшее тому 
доказательство. 


Алексей “ЕВшскоц(” Аланасевич 


НОВОСТИ КИНО 


Дэвид Финчер снимет фильм о великом шахматисте 
Бобби Фишере. Предположительно, в основу сюжета ляжет 
легендарный матч Фишера начемпионате мира 1972 года про- 
тив Бориса Спасского, в котором сошлись не только двое грос- 
смейстеров, но и, по сути, две политические системы — комму- 
нистическая и капиталистическая. Бобби выиграллот матч, тем 
самым прервав гегемонию советских шахматистов на офици- 
альных чемпионатах мира. Пойдетли'Финчер дальше и расска- 
жетли нам о годах забвения Фишера — неизвестно. Сейчас ре- 
жиссер занят проектом, рассказывающим историю создания 
социальной сети Еасебоок. Продюсерами пока безымянного 
проекта выступят Гэйл Кац и Тоби Магуайар. Послений может 
исполнить главную роль. 

Названо главное слово в “Симпсонах”. Лингвисты из ис- 
следовательского центра Тодау ап авюопт$ пришли к выводу, 
что междометие “О’оН!” стало главным вкладом сериала в анг- 
лийский язык. Исследование было довольно простое: группулю- 
дей просили назвать слово, которое ассоциируется у них с 
“Симпсонами”. Тридцать семь процентов лингвистов, входящих 
в международную группу Тодау ТгапЗаноп$, вспомнили именно 
“О’оН!”, любимое выражение Гомера Симпсона. Стоит отметить, 
что слово “О’ОН!” было включено в Оксфордский словарь еще в 
2001. Исполнительный директор Тодау Тгапавоп$ Юрга Зилин- 
скине сравнила сериал с Уильямом Шекспиром, заявив, что 
“Симпсоны” стали главной кузницей новых английских слов со 
времен великого английского драматурга. 

_Роберт Земекис разводится с УМаН Олпеу. В рамках со- 
кращения расходов диснеевское руководство решило закрыть 
студию тадеМоуегз Оюйа|, на которой работал режиссер. 
“Принимая во внимание современные экономические реалии, 
мы вынуждены заняться поиском иных путей создания конечно- 
го продукта для наших зрителей. Студия МО более не соответ- 
ствует нашей бизнес-модели”, — заявил президент \МаК Обпеу 
ЗЭваюз$ Алан Бергман. В последнее время Земекис серьезно 
разрабатывал технологию захвата и обработки изображения. 
Это когда актера одевают в специальный костюм с кучей датчи- 
ков, после снимают на зеленом фоне, а все остальное делает 
компьютер. Оно и справедливо, ведь двапоследнихфильма Ро- 
берта, “Рождественская история” и “Беовульф”, с трудом оку- 
пились. Что будет с “Желтой подводной лодкой”, новым проек- 
том режиссера, пока неизвестно. Ранее Земекис собирался 
снимать картину в павильонах МО, используя все те же техно- 
логии, которые применялись им в работе над “Беовульфом” и 
“Рождественской историей”. 

“Робин Гуд” неприедетв Беларусь. Новая работарежиссе- 
ра Ридли Скотта и актера Рассела Кроу в Беларуси демонстри- 
роваться не будет. Ситуацию прокомментировал директор УП 
“Минсккиновидеопрокат” Василий Коктыни: “Мы имеем догово- 
ренность со всеми мировыми кинокомпаниями, кроме Цпмегза! 
Рю\гез, и это, поверьте, не наша вина. Мы постоянно пытаемся 
наладить с ними отношения, дабы иметь возможность демон- 
стрировать их фильмы, но отклика пока не получаем. И я честно 
не могу назвать вам причину, почему так получается. В связи с 


этим фильм “Робин Гуд”, возможно, мы тоже не будем показы- 
вать. Мы до сих пор ведем переговоры и будем их вести, но мяч 
не на нашей стороне поля. Есть вероятность, что кмаю мы дого- 
воримся, но буду откровенным: онаневелика”. Напомним, что по 
такой же причине у нас не показывали “Бесславных ублюдков” 
Тарантино. Верим и надеемся. Ачто еще остается?.. 

Новому “Дню независимости” — быть. Даже двум: Роланд, 
Эммерих снимет сиквел итриквел своего знаменитого фильма. 
Ранее студия Тмепёей Сетигу Рох уже предлагала Эммериху 
снять продолжение, однако без главной звезды первого филь- 
ма — Уилла Смита. Однако сейчас актер дал предварительное 
согласие на съемки. Стоит отметить, что Смит вот уже полтора 
года нигде не снимается. Последним его фильмом были “Семь 
жизней”. Сейчас же он, по сообщениям западной прессы, все- 
таки собрался сняться в “Людях в черном 3”. По сообщению 
сайта 1ЕЗВ.пеё гонорар актера составит 20 миллионов долла- 
ров за каждый фильм, плюс процент от сборов. Не так много, 
учитывая, что картины с участием Смита исправно приносят не- 
вероятную прибыль. 

А вот Ума Турман опростоволосилась. На премьерный 
британский показ фильма “Материнство”, где муза Квентина 
Тарантино играет главную роль, пришел... один человек. Фильм 
запускался в одном кинотеатре с расчетом на то, что такие 
громкие имена, как, собственно, сама Ума Турман, Джуди Фос- 
тер и Мини Драйвер, создадут ажиотаж. После планировалось 


увеличить количество прокатных копий. Однако не срослось: за 
первые выходные на мытарства матери двоих детей пришли по- 
смотреть одиннадцать человек. Суммарная выручка составила 
88 фунтов — даже до Нью-Йорка не доберешься. Даже в эко- 
ном-классе. 

Рипепзюп РЁт$ возвращает “Крик”. Студия даже назвала 
дату премьеры: 15 апреля 2011 года “Крик 4” должен появиться 
в кинотеатрах. Постановкой фильма займется Уэс Крейвен, 
снявший первые серии. Вернутся в проект и исполнители глав- 
ныхролей — НивКэмпбелл, Дэвид Аркетти Кортни Кокс. Разба- 
вят участников первого фильма малоизвестные актеры, набор 
которых уже начался. “Крик”, вышедший в 1996 году, при бюд- 
жете в 14 миллионов долларов в прокате собрал 170. Именно 
эта картина дала толчок столь популярному сейчас жанру моло- 
дежного фильма ужасов. 

Исполнителем роли Капитана Америки станет Крис 
Эванс. Для актера это уже не первый опыт участия в “суперге- 
ройском” фильме: ранее он играл Человека-факела в “Фантасти- 
ческой четверке”. Съемки начнутся в июне 2010, премьера же со- 
стоится годом позже. Напомним, что Капитан Америка — Альтер 
эго Стива Роджерса, над которым американские ученые ставили 
эксперименты с целью создания идеального солдата, способно- 
гопротивостоятьнацистам. Впервые комикс вышелажв 1941-ом 
году. Аккурат как агитка американской армии, ведь необходи- 
мость вмешательства США во Вторую мировую была очевидна. 


новый соорник 


от Стивена Кинга 

Интернет-ресурс Огеадсетта! на днях про- 
болтался о том, что в скором времени свет 
увидит новый сборник историй от мастера 
ужасов Стивена Кинга. Книга под названием 
Ри! Рагк, № $З{аг$ будет компиляцией из че- 
тырех повестей, которые никогда прежде не 
издавались. Стоит отметить, что ранее мис- 
тер Кинг уже проворачивал нечто подобное 
— достаточно вспомнить сборники “Четыре 
сезона" и “Четыре после полуночи”. Ориен- 
тировочно Ри! Оагк, Мо Загз появится в про- 
даже в ноябре месяце. Заглавной темой всех 
историй сборника станет возмездие. 


— Книги по 015с1е$ 


“Акелла” совместно с издательством АСТ 
объявили о старте новой книжной серии по 
миру компьютерной игры Оизсфе$. Первым 
романом в свежеиспеченном сериале станет 
книга Ольги Браумгертнер “Коготь дракона”. 
Четыре героя, фэнтезийный мир, в котором 
люди дерутся с нежитью, гномами, эльфами 
и легионами проклятых, занятный полуска- 
зочный сюжет — вроде все как полагается. 
Помимо “Когтя дракона”, в скором будущем 
на прилавках магазинов должны появиться 
романы “Заклятье зверя” Юлии Набоковой и 
“Драгоценная кровь” Екатерины Стаднико- 
вой. 


Вапдот Ноизе интересуется 
виртуальными радостями 


Западное издательство Вапдот Ноизе, 
похоже, всерьез увлеклось компьютерными 
и видеоиграми. В издательстве уже органи- 
зован специальный отдел, в обязанности ко- 
торого входит сочинять сценарии для самых 
разных игрушек. В сфере интересов данного 
отдела — проекты для мобильников и для со- 
циальных сетей, для видеоигр и фильмов. 
Примечательно, что в новом подразделении 
Вапдот Ноизе сценаристами работают про- 
фессиональные писатели. Уже известно, что 
именно это подразделение займется подго- 
товкой сценария для игры Нетеща!: М/аг о! 
Мадс компании Загаоск, выполненной в жа- 
нре пошаговой стратегии. Также Вапаот 
Ноизе опубликует книгу Еетет!: Оезйпу’$ 
Етпбег$, автором которой является Брэд Уар- 
делл, генеральный директор З{агоск. 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Релизы 


Издательский дом “Лениздат” пополнилли- 
тературный сериал Мопа! Хопе книжкой “Ал- 
мазная пыль” за авторством Эльхана Аске- 
рова. Аннотация ничего толком о книге не рас- 
сказывает — понятно лишь, что речь идет об 
очередной опасной земле, очередной Зоне, в 
которой выясняют между собой отношения 
самые разные люди. 

“Эксмо” тем временем выпустило новую 
книгу в еще одной “сталкеровской” серии с 
весьма похожим названием — речь идет о се- 
риале “Смертельная зона”. В магазины при- 
ехал роман “Черная пустошь” Андрея Ли- 
вадного, сиквел книги “Титановая лоза”. Анно- 
тация обещает новые приключения героев 
“Титановой лозы”, которым придется выжи- 
вать в борьбе нетолько с “внутренними” опас- 
ностями Пятизоныя, но и с “внешней” угрозой 
— военными, вознамерившимися уничтожить 
“Черную пустошь”. 


МОНТА ОН 


Эльхан Аскеров 


Анцрей натый 


Алмазная пыль ЧЕРНАЯ ПУСТЬ, 


Наконец, “основная” серия про сталкеров, 
выпускаемая сейчас издательством АСТ, об- 
завелась новым романом “Каратели”, авто- 
ром которого является Александр Шакилов. 
Очередная книжка в жутко популярной сей- 
час линейке $.Т.А.1.К.Е.В. посвящена при- 
ключениям Края, бандита и мародера, изтех, 
которых презирают все порядочные сталке- 
ры. Ну, хоть какое-то разнообразие после 
бесконечных сериалов о зоновских суперме- 
нах. 

Между тем в стране небоскребов издатель- 
ские дома Ыще Вгомт и Веадап А\Пиг Воок$ 
официально представили читающей публике 
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новую книгу Дэна Симмонса. Роман под на- 
званием Вск НШ$ расскажет историю 10- 
летнего мальчишки-индейца, в тело которого 
вселился дух генерала Кастера, очень извест- 
ной в американской истории личности. Пар- 
нишка тут же получает возможность видеть 
прошлое и узнавать будущее людей, просто 
касаясь их. На протяжении 30 лет герой путе- 
шествует по Америке — его приключениям и 
посвящена книга. 

Новой книжкой разродился и мастер ужа- 
сов Питер Страуб. В романе А ОЭагк МаНег, 
опубликованном издательством ОБоцЫедау, 
речь идет об американских студентах, состоя- 
щих в мистической общине. Студенты играют 
в жестокие игры и проводят очень зловещие 
ритуалы. Разумеется, ничем хорошим это в 
итоге не заканчивается. Сюжет вроде вполне 
избитый, но интересно будет посмотреть, как 
развернет историю маэстро Страуб. 

Издательство Ваеп тем временем выпусти- 
ло на полки заморских магазинов книгу Ыме 
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Егее ог Бе за авторством Джона Ринго. Ро- 
ман открывает новую литературную трило- 
гию, повествующую о борьбе землян с иноп- 
ланетянами-завоевателями. Интересно, что 
коварных пришельцев обитатели нашей зеле- 
ной планеты побеждают в книге с помощью 
сиропа. 

“Эксмо” и “Домино” отправили в магазины 
роман “Темный рыцарь” писательницы Эл- 
лен Шрайбер. Главная героиня — девочка-го- 
тесса, которая встречается с парнем-вампи- 
ром. Думается, дальше рассказывать не обя- 
зательно, похоже, это просто еще одна вам- 
пирская сказка для девушек. К тому же и вы- 
шла она в серии “Сумерки”, что весьма пока- 
зательно. 


РеатЗе ПОГОнОЕ 


ТРИ ТАВЕИСТА. 


В окопах 


Кроме того, “Эксмо” на пару с издательст- 
вом “Яуза” порадовали двумя новыми книжка- 
ми и поклонников жанра альтернативной ис- 
тории. Во-первых, в марте до полок магази- 
нов доехал сборник “В окопах времени” — в 
него вошли произведения Бориса Орлова, 
Сергея Буркатовского, Алексея Ивакина, 
Дмитрия Политова и других современных 
фантастов. Как не трудно догадаться, главная 
тема новой антологии — “игры со временем”. 
Во-вторых, в продаже появился и роман “Три 
танкиста из будущего. Танк прорыва вре- 
мени КВ-2” Анатолия Логинова. Опять же, 
все ясно из названия — очередная история о 
“попаданцах” во Вторую мировую войну, если 
точнее, о трех наших современниках, оказав- 
шихся в июне 1941 года. Если книжка будет 
хорошо продаваться, несомненно, мы увидим 
и продолжение. 


Аех5 


возмущение у представите- 


так прост, в нем есть нечто 


Путь шлюхи 


Книга: Тамара Бергер, 
"Путь шлюхи" 

Издание: Кислород, твер- 
дый переплет, 224 стр., 2010 
год 

Жанр: 
драма 


психосексуальная 


Секс. Запретный плод. Та- 
буированная тема. О немред- 
ко говорят в открытую, еще 
реже в открытую им занима- 
ются. А когда в разговоре ме- 
няются акценты, даже случай- 
но, в формате пошлых ассо- 
циаций — принято краснеть. 
Но это уже пережитки нрав- 
ственности и повального бла- 
гочестия. Сейчас только сто- 
ит включить телевизор после 
передачи "Спокойной ночи, 
малыши", и вот уже пышног- 
рудая блондинка с обязатель- 
но сексуальной родинкой чув- 
ственными губами льет том- 
ных оттенков текст про оче- 
редной клуб свингеров в Мос- 
кве. Не в той Москве, куда 
стремились чеховские сест- 
ры, а жаль. Хотя, беря на во- 
оружение защиту классикой, 
туг же вспоминают "педофи- 
ла” Набокова с его нимфет- 
кой, которую большинство 
упорно продолжает называть 
нимфоманкой, из "Лолиты". А 
то и открывая строку браузе- 
ра и набирая пароль в цар- 
ство разврата, и даже не же- 
лая, иногда достаточно клик- 
нуть по рекламе. Согласно 
данным одной популярной в 
Рунете поисковой системы, 
за прошлый месяц было сде- 
лано 34.180.334 запросов по 
слову "порно" и 5.479.141 — 
по слову "любовь". Печальная 
статистика, не правда ли? И 
Шигео Такуда с гордостью го- 
ворит: "Я — самый старый 
порно-актер в мире", — ираз- 
дает автографы. А все так хо- 
рошо начиналось: джинсы, 


рок-н-ролл, хиппи... А выли- 
лось в расцвет порноиндуст- 
рии, страсти вокруг легитим- 
ности МАМВЕА и противосто- 
яние мэра Москвы и геев 
Москвы. Лишний повод заик- 
нуться о сексуальном образо- 
вании. Только говорить долж- 
ны люди с фронтов. 

Тамара Бергер — канад- 
ская журналистка, а теперь и 
писательница. За время ра- 
боты в нью-йоркском Мсе 
Мадагте в роли ведущей ко- 
лонки, посвященной пробле- 
мам секса, снискала себе 
славу резкого, бескомпро- 
миссного, зачастую скан- 
дального автора. Тут речь 
идет не о работах формата 
"кто кому изменил" и советах 
престарелым домохозяйкам 
по правильному использова- 
нию съедобного белья. Под- 
ходящая к сексу, как к одно- 
временно культурному явле- 
нию и массовому психическо- 
му расстройству. Не апофео- 
зом, но очередным шагом для 
Тамары стала книга “Путь 
шлюхи”. Скандальная и про- 
вокационная как для блюсти- 


Талара 
Бергер 


роман 
о нена$тоящей 
любви 


телей целомудрия, так и для 
выкидышей сексуальной ре- 
волюции. 

Будем откровенны, сюжет- 
но "Путь шлюхи" — та еще де- 
шевка. Выбрав для описания 
столь популярные темы, как 
коктейль из истории и рели- 
гии, Тамара Бергер сразу же 
ушла в каноны. Блудницы, де- 
вы, содомия и бегающиетути 
там педерасты — фактически 
очередная история о царице 
цариц, и желание бросить 
чтиво возникает неимоверно 
быстро. Но лучше перетер- 
петь. Стоит пойти на такие 
жертвы, потому как с каждой 
новой страницей писательни- 
ца все глубже и глубже будет 
погружать читателя в секреты 
женской сексуальности на 
грани психоанализа, когда 
секс — цель, средство, ору- 
жие, прошлое, будущее, на- 
стоящее, безысходное, ис- 
тинное, единственное. И ни- 
как нельзя сравнить с очеред- 
ным эротическим романом, 
которыми любят зачитывать- 
ся в общественном транспор- 
те — у Бергер все жестко и 
цинично, резко и упреждаю- 
ще, маргинально и подчерк- 
нуто натурально. Но это толь- 
ко одна сторона содержания. 
Другая — это едкий язык са- 
тиры, высмеивающий образы 
“честной куртизанки" и “гей- 
ши — произведения искус- 
ства", дающий под дых жал- 
ким попыткам придать порно- 
графическим формам сексу- 
альных отношений оттенок 
таинственной романтики и 
прикрыть вуалью свербящие 
язвы на теле секса как части 
общественной жизни. Не ук- 
рывается от сарказма и пре- 
словутая нравственность, по- 
лучая по носу кучами эксцент- 
ричных аллюзий на набираю- 
щую обороты контрреволю- 
цию того же толка. Честное и 
откровенное повествование 
может не раз и не два вызвать 


лей обеих сторон конфликта, 
что только подтверждает — 
истина где-то посередине. 

Но некоторая вольность об- 
ращения с текстом открывает 
кроме антуражей еще одну 
червоточину "”Пути шлюхи” 
как литературного произве- 
дения — свободный стиль 
письма иногда уводит повест- 
вование в излишнее графо- 
манство. Очень стильный, 
приятный глазу и задающий 
ритм текст одновременно с 
этим часто воспринимается 
весьма тяжело и требует к се- 
бе повышенного внимания. А 
это, как ни крути, портит впе- 
чатление от знакомства с ра- 
ботой Тамары Бергер. 

Претензии на грани приди- 
рок к эротизму на грани пор- 
но — весьма обстоятельно. 
Всем и каждому советовать 
знакомство с "Путем шлюхи" 
не станешь — факт. Но эта 
книга способствует повыше- 
нию уровня сексуального об- 
разования — тоже факт. Если 
не воспринимать ее фри- 
ВОЛЬНО. 


Слава Кунцевич 


Ворон: 
Сердце Лазаря 


Книга: Поппи Брайт, "Во- 
рон: Сердце Лазаря" 

Издание: на русском язы- 
ке официально не издавалась 

Жанр: мистический трил- 
лер 


Серия: "Ворон" 


На город надвигался ура- 
ган. Ураган, которому люди 
дали имя Майкл, заволакивал 
небо черными тучами и насы- 
лал на улицы небольших го- 
родков Нового Орлеана ве- 
тер, который рвал из рук ред- 
ких прохожих свежие газеты и 
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срывал головные уборы. 
Дождь еще не начался, но по 
глухим раскатам грома и мол- 
ниям, мерцающим вдалеке, 
становилось понятно: будет 
сильнейший ливень. А еще 
над домами и улицами кружи- 
ло хищное воронье. Падаль- 
щики чуяли свежую кровь — 
во время этой грозы ее будет 
очень много... 

Однако на этот раз ураган 
будет лишь декорацией для 
той трагедии, что развернет- 
ся в Новом Орлеане. На пер- 
вом же плане — необычная 
история, закрутившая в сво- 
ем эпицентре нескольких 
очень необычных людей. Сре- 
ди них — фотограф-гей Джа- 
ред По, осужденный за пре- 
ступление, которого не со- 
вершал. Убитый в тюрьме, 
словно бешеная собака. Вер- 
нувшийся с того света, чтобы 
отомстить. Хищник, бреду- 
щий по дорогам Нового Орле- 
ана, с клоунской маской на 
лице и большим черным во- 
роном над головой. 

Среди этих людей и Джо- 
зеф Лета, маньяк-убийца, са- 
дист, жертвы которого — лю- 
ди нетрадиционной сексуаль- 
ной ориентации. Они в самом 
деле особенный, далеко не 
такой, как обычные злодеи, не 


сверхъестественное, и даже 
Ворону с таким справиться 
будет непросто. 

Среди этихлюдей — Лукре- 
ция Дюбуа, женщина-транс- 
вестит (хотя может ли транс- 
вестит считаться женщи- 
ной?), еще один мостик для 
Джареда По между миром 
мертвых и миром живых. На- 
конец, среди этих людей и 
Фрэнк Грей, один неугомон- 
ный гомосексуалист-поли- 
цейский, никак не желающий 
примириться с официальной 
версией следствия, упорно 
разыскивающий настоящего 
маньяка-убийцу. 

Сказать, что книга Поппи 
Брайт шокирует, значит не 
сказать ничего. Это, несо- 
мненно, самый необычный, 
самый странный из всех "Во- 
ронов". Жестокость некото- 
рых сцен граничит со сплат- 
терпанком — впрочем, друго- 
го трудно было ожидать от 
признанной королевы сплат- 
терпанка. Персонажи — 
мерзкие, — отвратительные 
уроды, и все же автор каким- 
то образом добивается свое- 
го и пробуждает сочувствие у 
читателя к этим искалечен- 
ным душам. Кровь, мат и не- 
вероятно захватывающий сю- 
жет, словно намалеванный на 
страницах вульгарными, гру- 
быми и резкими мазками, — 
нет, эта книга по зубам далеко 
не каждому. И если вы, не- 
смотря ни на что, все же ре- 
шитесь ее прочитать — не го- 
ворите потом, что мы вас не 
предупреждали. 

Да, и для тех, кто все же от- 
важится: на русском языке 
"Ворон: Сердце Лазаря" пока 
официально не издавался, но 
в Интернете уже можно найти 
вполне неплохой фанатский 
перевод романа. Так что ищи- 
те — иобрящете. 


Аехб 


Телевизионная игровая консоль е Мое 


От стеклянного — 
подальше! 


В свое время, когда компания 
Ми\цепдо разработала свою ори- 
гинальную игровую систему 
Мимепао МИ, игровой мир бук- 
вально всколыхнуло. Еще бы, 
ведь даже в самых продвинутых 
консолях беспроводные техноло- 
гии управления сводились лишь к 
тому, что геймпад в ваших руках 
теперь не был “привязан” к самой 
консоли. Разве что для подзаряд- 
ки аккумуляторов. М/И же помогла 
игроку по-настоящему войти в иг- 
ру, позволяя ему создавать дви- 
жения героя на экране не баналь- 
ным нажиманием на кнопки и пе- 
ремещением джойстика, а соб- 
ственными реальными движения- 
ми в пространстве. Вы можете 
прицеливаться так, как это вы де- 
лали бы держа в руках настоящий 
арбалет, бить морды в боксер- 
ском поединке, как это было бы 
на ринге, бросать шары в боулин- 
ге, отбивать теннисный мяч вир- 
туальной ракеткой, играть в гольф 
на собственном ковре, как на на- 
стоящем поле... В обзоре этой 
консоли я уже довольно подробно 
рассказывал вам о возможнос- 
тях, которые вы получаете сеепо- 
мощью. 

Но вот вчем загвоздка... Набор игр 
Митепао М/Г Зрой$ хоть и довольно 
велик, но не настолько, чтобы не на- 
скучить через недельку-другую ак- 
тивной игры. Можно, конечно, доку- 
пить еще аксессуаров вроде доски 
\М! ЕК и кататься на лыжах, прыгать с 
трамплина или привести фигуру в по- 
рядок, наконец. Можно дополнитель- 
но приобрести комплект М 
МойопР/и$ с набором новых ориги- 
нальных игр МИ Зрой$ Незом, в кото- 
рых ваши реальные движения еще 
более точно повторяются на экране 
телевизора. Но опять же, оправдает- 
ся ли трата примерно в 350 уе. за 
консоль и еще почти 70 за М 
МовопР\у$ и ММ Зрой$ Везоц, плюс 
170 за\ М! ЕЙ? А может, вам захочется 
еще и в Сийаг Него сыграть? Тогда 
приготовьтесь к новым затратам, в 
зависимости от комплектации набо- 
ра. Да и чтобы поиграть вдвоем с 
другом, придется как минимум еще 
один МИМае покупать, а для бокса — 
еще и Мипспик. Наконец, чтобы на- 
сладиться другими играми для кон- 
соли М/ги, конечно же, оригинальным 
управлением в них, придется выкла- 
дывать от 40 уе. за каждый диск. В 
общем, если сложить все вышепере- 
численное, вам нужно быть поистине 
ярым фанатом консоли МИ или стать 
им, только взяв в руки игровой мани- 
пулятор и приготовив кошелек. 

А ведь начиналось все лишь с воз- 
можности управлять действиями на 
экране новым, во многом революци- 


Веб-камера Оегепиег Назибат С-027 


онным способом. Аеслитак, то поче- 
му бы не использовать такой же или 
очень похожий сценарий для другой 
консоли, пусть не настолько произ- 
водительной и зрелищной в плане 
трехмерной графики, но при этом не 
менее оригинальной и захватываю- 
щей в плане игрового процесса? 
Именно такой консолью сталаеМое. 

Консоль еМо поставляется в бе- 
лоснежном корпусе с серым основа- 
нием. Манипулятор, идущий в ком- 
плекте, точно такой же белый и, сто- 
итпризнать, очень сильно напомина- 
ет манипуляторы брендовой при- 
ставки. Только размеры контролле- 
ров еМое процентов на 10 меньше, 
чем у оригинальных МИМОЕ. Хотя во 
многом оно и лучше: ребенку дер- 
жать в руках манипулятор для еМое 
наверняка будет гораздо удобнее, 
чем для МИ. 

Подключается консоль довольно 
просто — к композитному видеовхо- 
ду и ВСА-аудиоразъему с помощью 
идущего в комплекте видео-аудио- 
кабеля. Потом подключаем блок пи- 
тания и нажимаем кнопку РОМИЕВ. 
Остается только выбрать игру! 

При внимательном рассмотрении 
можно отметить, что манипулятор 
еМоге, если не считать кнопок, кон- 
структивно существенно отличается 
отсвоего дорогостоящего “коллеги”. 
В передней части его корпуса распо- 
ложено четыре ИК-излучателя с раз- 
ной частотой или кодом: один — в 
переднем торце, два по бокам и 
один снизу. ИК-приемник в консоли 
принимает сигналы от датчиков, а 
электроника “делает выводы” по по- 
воду скорости смещения манипуля- 
тора в пространстве исключительно 
на основании того, как быстро исче- 
зает сигнал от одного излучателя и 
появляется с другого. Что касается 
направления движений, то опытным 
путем мне не удалось найти явных 
доказательств того, что система ре- 


ально может их “отлавливать”. В ди- 
намичных играх, вроде большого или 
настольного тенниса, все происхо- 
дит слишком быстро, а в более спо- 
койных от направления движений 
джойстика ничего не зависит. Если 
же быть совершенно честным, то, иг- 
рая в большой теннис на той же МИ, я 
в свое время также заметил несоот- 
ветствия между моими движениями 
и теми, что на экране вытворяет пер- 
сонаж. Так что, если не видно разни- 
цы, зачем платить больше? 

Кстати, об играх. В самой консоли 
еМог уже прошито сразу 9-игр, не- 
посредственно использующих для 
управления функции манипулятора. 
В список входят: теннис, бейсбол, 
баскетбол, гольф, дартс, пинг-понг, 
боулинг, хоккей и керлинг. Во все иг- 


ры, кроме большого тенниса, можно 
играть вдвоем, а в настольный тен- 
нис — даже одновременно на одном 
экране, только для этого вам придет- 
ся приобрести дополнительный ма- 
нипулятор. Во все остальные игры 
предлагается сражаться по очереди. 

Что касается реализма игрового 
процесса, то, стоит признать, в неко- 
торых играх он вызывает нарекания. 
Например, в боулинге пустить шар 
по дорожке по всем правилам у меня 
лично не получилось. Консоль, ко- 
нечно, реагировала на движения, но 
далеко не так, как это было бы в жиз- 
ни. Примерно такая же ситуация сло- 
жилась в керлинге. 

Что до остальных игр, то в той или 
иной мере необходимость реализма 
движений компенсировалась пред- 
варительными действиями по выбо- 
ру условий, вроде вида, силы уда- 
ра/броска, его направления итак да- 
лее. Так было при игре, например, в 
дартс, бейсбол и гольф. Баскетбол и 
хоккей главным образом сводятся к 
тому, что вы должны в нужный мо- 
мент махнуть манипулятором, чтобы 
игрок бросил мяч в кольцо или вре- 
зал клюшкой по шайбе. 

Наконец, в качестве бонуса вы мо- 
жете сыграть в восемь мини-игр с 
логическим уклоном на самые раз- 
ные темы и для самых разных воз- 
растов. С небольшим сожалением 
должен признать, что, как и в случае 
с ММ, для игры — в перечисленные 
проекты — наеМоге вдвоем с другом 
придется докупить еще один мани- 
пулятор. При этом на одном из них 
переключатель 1-2 нужно выставить 
в положение, отличное от того, что 
установлено на первом. 

Нуи, наконец, то, очем я упоминал 
в прошлом номере “ВР”: консоль 


еМог превосходно “дружит” с игро- 
выми картриджами от карманной иг- 
ровой консоли МедаОиме РонаЫе. 
Для этого в консоли предусмотрены 
специальный лот для этих картри- 
джей и переключатель на задней па- 
нели, который переводит консоль из 
“автономного” режима в режим ра- 
боты свнешними носителями, в дан- 
ном случае — с картриджами. Един- 
ственным условием для использова- 
ния консоли еМое в роли приставки 
Зеда Меда Оиуе является необходи- 
мость приобретения дополнитель- 
ного набора из двух специализиро- 
ванных джойстиков, разъемы кото- 
рых подходят только к еМое. В том 
же наборе находится бонусный карт- 
ридж с шестью оригинальными “се- 
говскими” играми. Кстати, джойсти- 
ки необычные: в них не шесть игро- 
вых кнопок, а целых 8 — две распо- 
ложены на дальнем торце корпуса. 
Очень предусмотрительно, хотя, 
признаться, мне пока непонятно, в 
какой игре на данной платформе их 
можно использовать. 

Также стоит сказать, что если вы 
уже являетесь счастливым облада- 
телем “карманки” Меда0ийуе 
РомаЫе, МедаОйуе Ронае ЗО или 
описанной в прошлом номере 
МедаПиуе РомаЫе Итаге, то проб- 
лем с играми у вас точно возникнуть 
не должно. А два джойстика, в свою 
очередь, позволят вам не только с 
головой окунуться в “сеговскую” но- 
стальгию на экране телевизора са- 
мому, но заодно и окунуть в нее сво- 
его друга. 

К слову, для более комфортного 
использования еМое в “сеговском” 
варианте телевизионный кабель уд- 
линили аж до трех метров. Теперь 
ютиться на полу перед телевизором 
нет смысла, можно с комфортом 
расположиться инадиване — прово- 
да вполне хватит. 

Итог: Пожалуй, лучший вариант 
для “полного комплекта” к вашей 
карманной МедаОиуе РопаЫе, в лю- 
бой ее версии. А может, и наоборот, к 
еМое вы приобретете “карманку”. 
чтобы на полную катушку использо- 
вать коллекцию игр на картриджах 
МОР При стоимости всего 80 у.е. вы 
получаете, по сути, сразу две при- 
ставки — полноценную “Сегу” с на- 
бором всех ее старых и новых игро- 
вых хитов, а также оригинальную си- 
стему с управлением, если не анало- 
гичным, то во многом похожим на 
оное в дорогостоящей ММ. И еще. 
Учитывая, что принцип управления 
подразумевает активные физичес- 
кие действия во время игры, прочи- 
тайте заголовок еще раз. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@<ин.Бу 


Телевизионная игровая консоль 
еМоге предоставлена интернет- 
магазином датесетег.5Пор.Бу 


“Крабик-фонарик” 


Компания ОеГепдег продолжает радо- 
вать пользователей своими оригинальны- 
ми разработками. На этот раз ее умелые 
ручки дошли до веб-камер, в частности до 
камер для ноутбуков или ЖК-дисплеев. 

Как известно, стандартная веб-камера со 
штативом просто не способна нормально за- 
крепиться на верхней части ультратонкого ди- 
сплея ноутбука или настольного ЖК-монитора. 
Приходится или ставить камеру где-то рядом, 
или искать гаджет, “заточенный” под подобные 
мониторы. Беепаег НазбСат С-027 как раз из 
таких, но не только... 

Вообще, главным достоинством веб-камер, 
способных закрепиться на тонкой грани ЖК- 
монитора, является их миниатюрность. Когда 
камера не нужна, ее можно просто сложить и 
спрятать подальше, много места она не зай- 
мет. 

Самое приятное, что мобильный штатив ка- 
меры способен трансформироваться в доста- 
точной степени для того, чтобы устанавливать- 
ся не только на ЖК-мониторе, но ина обычном 


ЭЛТ-дисплее или даже на полке или столе. По- 
следнему способствует поворотная головка 
камеры, способная поворачиваться на доволь- 
но приличный угол. Интерфейсный ЦЗВ-ка- 
бель также довольно длинный, что позволяет 
располагать камеру на приличном отдалении 
от системного блока компьютера. 

Что касается разрешения камеры, то в этом 
плане она приятно радует: 1,3 мегапикселей с 
возможностью интерполяции до 5. При этом 
камера способна выдавать видеоряд с часто- 
той до 30 кадров в секунду при разрешении 
320х240 пикселей и до 15 при разрешении 
640х480 пикселей и угле обзора 60 градусов. 
Этого более чем достаточно для видеоконфе- 
ренций, но маловато для съемки домашних 
фотографий и видеороликов. Хотя кто сейчас 
использует веб-камеры для таких целей? 

Определенным неудобством стала не слиш- 
ком высокая глубина резкости камеры, поэто- 
му приходится регулировать фокус исключи- 
тельно поворачивая объектив. Не слишком 
удобно, но не так уж и смертельно. 

Однако почти все вышеперечисленное тра- 
диционно является стандартными характерис- 


тиками большинства современных 
веб-камер. Но камера Беепадег 
НазИСат С-027 все-таки смогла су- 
щественно выделиться из толпы. 

На длинном кабеле, ведущем от ка- 
меры к ЧЗВ-разъему, я обнаружил ко- 
лесико регулировкичего-то, что я перво- 
начально принял за уровень чувствительности 
микрофона. Однако все оказалось намного 
интереснее. Уровеньчувствительности ми- 
крофона менять вам придется исключи- 
тельно программным методом. Регу- 
лятор же, размещенный на кабеле, уп- 
равляет яркостью трех встроенных в 
камеру светодиодов. Таким образом, вы 
даже при полном отсутствии иного осве- 
щения можете оказаться превосходно види- 
мым вашему далекому собеседнику. Идея не 
очень новая, но выполнена действительно каче- 
ственно. Светодиоды имеют болышой запас по 
яркости, так что смогут осветить вас даже на 
приличном отдалении от камеры. 

Итог: Простой, функциональный, универ- 
сальный в установке и довольно недорогой 
{-30 уе.) гаджет. 


Р.5. А почему “краб” (см. заголовок)? Да 
просто посмотрите на фото. Чем не краб? На 
ножках, с “глазом” и “фонариком”. 


Иван Ковалев УапоО@\и.Бу 


Акустическая система Бегепфег |-\Маме 45 


Поющие в “курятнике” 


Настольные акустические системы класса 2.1 отсамых разных произ- 
водителей сегодня все увереннее вытесняют на второй план двухкомпо- 
нентную акустику. Объясняется этот “феномен” довольно просто: 
большой сабвуфер вполне можно расположить на полу, и дажетам ^. 
он вполне уверенно будет выполнять свою функцию. А небольшие 
сателлиты не займут на столе слишком много места. К тому же в 
последнее время появляется все больше трехкомпонентных мо- 
делей, где в качестве полезного дополнения присутствует про- 
водной пульт дистанционного управления. В отличие от беспро- 
водного пульта, он, как правило, регулирует только громкость 
звука, однако при этом практически не влияет на общую стои- 
мость комплекта, а также выгодно отличается достоинствами 
вроде возможности подключения наушников или дополнительно- 
го внешнего источника аналогового аудиосигнала, например, ме- 
диаплеера, без необходимости отключения основно- 
го. Очередным представителем вышеописан- 
ного варианта является новая акустическая 


система Оефепаег 1-УМ/ауе 45. 


Вообще, я не так назвал свою ста- 
тью неспроста. В самом деле, когда 
распакуешь коробку и установишь 
систему на столе, создается впечат- 
ление, что на нем расположилась 
° эдакая “наседка” с двумя “цыплята- 
ми”. “Цыплята”, как им и полагается, 
на тоненьких ножках и с любопьт- 
ством “смотрят” на вас. А “наседка”, 
“насторожившись” “наблюдает” за 
своими “детками”. Нет, в самом де- 
ле, |-\Мауе 45 — очень приятная на 
вид акустика и, судя по сабвуферу, 
способна озвучить довольно нема- 
лый объем помещения. 

Впрочем, об этом чуть позже, да- 
вайте обо всем по порядку. 

Комплектация Оеепаег 1-\М/аме 45 
предельно простая: сабвуфер, два 
сателлита, стереокабель, объеди- 
ненный с пультом ДУ, и махонькая бу- 
мажка, как ни странно, с вполне ис- 
черпывающим мануалом насчет то- 
го, куда что правильно воткнуть, что- 
бы все работало стабильно и без пу- 
таницы каналов. 

Отдельным недостатком подклю- 
чения саттеллитов к сабвуферу яв- 
ляется то, что провода в них стацио- 


нарные, то есть намертво впаяны в 
сателлиты, ак сабвуферу подключа- 
ются посредством ВСА-разъемов. К 
сожалению, они не слишком длин- 
ные, во всяком случае не настолько, 
чтобы можно было свободно распо- 
ложить сабвуфер слишком далеко 
от колонок. Это очень огорчает. Во- 
первых, удлинение проводов силь- 
но затрудняется — придется или ре- 
зать провод, заменяя его на более 
длинный, или паять удлинитель. 
Кроме того, в случае внутреннего 
излома проводов их нельзя просто 
заменить на другие — и снова при- 
дется браться за паяльник. Впро- 
чем, есть еще один выход: чтобы не 
наращивать провода варварским 
способом — разрезанием и пайкой, 
— просто зайдите в любой магазин 
радиотоваров или соответствую- 
щий отдел универмага и поищите 
там ВСА-соединители и кабели нуж- 
ной длины. Стоят они недорого и 
сегодня не дефицит. Если же вы 
предпочитаете сделать все само- 
лично — просто спаяйте кабель 
ВСА-"папа” — АСА-"мама” нужной 
длины. 


Традиционно для систем данного 
типа, корпуса сателлитов выполнены 
из плотного пластика. При этом ос- 
новная часть корпусов черная, а пе- 
редняя панель и основание серебри- 
стые. Смотрится вполне прилично, 
стильно и аккуратно. 

Основания сателлитов выполнены 
поворотными, так что, при желании, 
вы можете не устанавливать их на 
столе, а повесить на стену, правда, о 
крепеже — шурупах, дюбелях или 
деревянных пробках — придется по- 
заботиться самостоятельно: в ком- 
плект ничего подобного не входил. 

Вообще, чисто внешне система 
Ое{епдег 1-М/ауе 45 довольно сильно 
напоминает лучшие модели акустики 
от Годйесй и их же торговой марки 
Г аМесв, на которой компания обка- 
тывает свои новые разработки, что- 
бы потом внедрить все лучшее в пол- 
ноценных брендовых образцах. Так, 
огромный и мощный сабвуфер для 
настольных систем с небольшими 
сателлитами появился еще в 2002-м 
году в комплекте 1аЦес Ризе-424, а 


Игровые лазерные мыши 


АДТеси Ж1-7эОВН и АДТеси ХИ-760Н 


Тотальный контроль 


Неугомонная компания ААТесп, 
похоже, всерьез решила соста- 
вить конкуренцию признанным ли- 
дерам в производстве игровых га- 
джетов и аксессуаров. Во всяком 
случае, об этом свидетельствует 
завидное постоянство в создании 
и представлении на рынке весьма 
прогрессивных моделей игровых 
гаджетов, в частности мышек. 

Вот и две новые модели мышек 
этой марки Х!Е-750ВН и ХЕ-760Н не 
только вобрали в себя все достоин- 
ства своих предшественниц, но еще 
и обзавелись кое-какими улучшени- 
ями, которые, по мнению конструк- 
торов и дизайнеров, наверняка смо- 
гут оказаться по-настоящему полез- 
ными именно в игровых ситуациях. 

Итак, как водится, начнем с более 
простой модели. 

Истины ради, назвать мышку 
ААТеси ХЕ-750ВН “более простой” я 
позволил себе лишь по одной причи- 
не: ее дизайн почти в точности по- 
вторяет дизайн Х!-7508К И Х!- 
Т5ОВРЕ о которых я рассказывал вам 
в одном из последних номеров про- 
шлого года. Отличие лишь в рисунке 
на верхней части корпуса мышки. У 
ААТеси ХЕ-750ВН он не огненный, а 
изображает что-то вроде черепа 
пришельца или маски Хищника, вы- 
полненной в бледно-коричневой 
цветовой гамме. В общем, красиво, 
ничего не скажешь, никакая другая 
мышка, кроме игровой, такой боевой 
раскрас носить бы не могла. 

Как и две упомянутые модели, 
мышка А4Тесн ХЕ-750ВН по своей 
форме полностью симметричная, 
хоть и “заточена” в большей мере 
под правую руку. Об этом во всяком 


случае ярко свидетельствует рези- 
новая накладка с мелким гофриро- 
ванием, устраняющая проскальзы- 
вание большого пальца. Две допол- 
нительные клавиши также располо- 
жены под большим пальцем правой 
руки. Наконец фирменная кнопка 
тройного клика, которая есть только 
в игровых модификациях мышек от 
НААТеснв, расположена на правой сто- 
роне левой кнопки мышки, как раз 
под указательным пальцем правой 
руки. К слову, в офисных мышках 
этой марки, как известно, данная 
кнопка делает два клика вместо трех. 

Кроме традиционной кнопки трой- 
ного клика, практически у всех со- 
временных моделей игровых мышек 


от А4Тесв есть кнопка переключения 
режимов работы, а точнее, рабочего 
разрешения сенсора. Клавиша эта, 
как правило, прозрачная и является 
одновременно световым индикато- 
ром режима работы. Так, когда кла- 
виша не горит вообще, мышка рабо- 
тает в режиме 600 арг, однократное 
нажатие улучшает разрешение до 
800 арр, о чем сигнализирует зеле- 
ное свечениекнопки; нажав еще раз, 
вы меняете цвет на желтый в режим 
1200 арг. И так далее: 1600 {крас- 
ный), 2000 (красный цвет сменяется 
желтыми сновакрасным) и, наконец, 
3600 арь, о чем сигнализирует смена 
зеленого и желтого цветов кнопки. 

Убедиться в эффективности каж- 
дого из режимов очень просто: до- 
статочно подвигать мышку по столу. 
Если в первом курсор еле двигается, 
а во втором начинает хоть немного 
шевелиться, то последний режим за- 
ставляет курсор перемещаться по 
экрану просто с умопомрачительной 
скоростью. Даже сложно предста- 
вить, в какой игре вам потребуется 
столь высокая скорость. 

Кстати, в отличие от подавляюще- 
го большинства обычных офисных 
мышек, частота опроса порта в дан- 
ном случае составляет не от 62 до 
125, а все 500 Гц, что помогает мыш- 
ке просто мгновенно реагировать на 
все ваши движения и даетнеоспори- 
мое преимущество, которое вполне 
может предопределить исход игры. 

Крометого, обе рассматриваемые 
мышки снабжены собственной памя- 
тью в 64 Кб, что ровно в четыре раза 
больше, чем у ХЕ-750ВК И Х! -750ВЕ 
В память вы можете занести после- 
довательность команд в виде макро- 


поворотные основания для са- я 


теллитов конструкторы внедри- 
ли уже потом, в моделях ГодНесн 7- 
340 и 27-560. Таким образом, система 
фе{епаег }-М\ауе 45, по сути, является 
своеобразным ремейком лучших 
разработок признанных лидеров в 
создании домашней ‘мультимедий- 
ной акустики: 

В первую очередь своим внешним 
видом впечатляет, конечно же, саб- 
вуфер. Тяжелый, массивный, краси- 
вый и даже как бы “неприступный”. 
Сам сабвуфер выглядит как практи- 
чески идеальный куб, на передней 
панели которого находится закры- 
тый металлической сеткой низкочас- 
тотный излучатель диаметром около 
5,25 дюйма. Отверстие фазоинвер- 
тора при этом выведено налевую бо- 
ковую панель сабвуфера. 

В плане конструкции сателлиты 
выполнены достаточно традицион- 
но. Каждый сателлит имеет по два 
динамика — среднечастотному и вы- 
сокочастотному, соответственно, по 
З”и 1” в диаметре. Кроме того, каж- 


са и присвоить ее к одной из допол- 
нительных клавиш. 

Теперь давайте перейдем к более 
продвинутой в плане дизайна моде- 
ли А4Тесп ХЕ-760Н. 

Прежде всего — пара слов об 
оформлении. Мышка Х!Е--760Н носит 
на себе точно такой же рисунок, как 
и ХЕ -750ВН, только “череп” уже не 
светло-коричневый, а серовато-го- 
лубой. Но зато в эргономике мышка 
значительно опережает всех своих 
“коллег”, во всяком случае той же 
марки. Признаться, положив ладонь 
на ХЕ-760Н, убирать ее уже не хо- 
чется. Мышка просто идеально ле- 
жит в руке, в точности повторяя бук- 
вально все ее изгибы. Все основные 
клавиши находятся точно там, где 
им стоит находиться —-под пальца- 
ми, а дополнительные — в непо- 
средственной от них, пальцев, бли- 
зости. Само собой, при такой эрго- 
номике ни о какой симметрии речи 
быть не может — мышка безогово- 
рочно “праворукая”, и, даже очень 
постаравшись, приспособить ее 
под левую никак не получится. 

Количество и компоновка как ос- 
новных, так и дополнительных кла- 
виш ничем не отличается от других 
моделей, даже прозрачная кнопка — 
индикатор переключения режимов 
работы точно такая же, да и цвета ре- 
жимов совпадают. Нуи, наконец, то, о 
чем яупоминал в самом начале обзо- 


дый сателлит системы имеет по не- 
большому фазоинвертору на задней 
части корпуса, что добавляет “соку” 
средним частотам. Габариты сабву- 
фера составляют 23х21х25 см, а са- 
теллитов — 10х18х11 см каждый. 

Все органы управления, если не 
считать пульта ДУ, распложены на 
боковой панели сабвуфера. Тут же 
находится общий выключатель 
питания, а также разъемы ауди- 
ОВХОДОВ И ВЫХОДОВ. 

Есть возможность отдельной 
регулировки уровня высоких и 
низких частот, а также общего 
уровня громкости системы. Ес- 
ли вы планируете установить 
сабвуфер на полу, а именно это, 
учитывая его габариты, и стоит 
сделать, лучше всего заранее вы- 
ставить систему на максимальный 


„А уровень громкости и регулиро- 


вать ее впоследствии уже с пуль- 


:) 


_—_ та ДУ Кстати, кроме колеса регу- 


лировки громкости, на лицевом 
торце корпуса пульта имеется еще 
два разъема. Один предназначен 
для подключения наушников, а вто- 
рой — для подачи аналогового си- 
гнала с внешнего источника. В об- 
щем, именнотак, какя уже описывал 
в самом начале обзора. 

В плане звучания система оказа- 
лась не столь громкой, насколько 
можно было бы ожидать, особенно 
глядя на габариты сабвуфера. К сло- 
ву, его мощностьсоставляет 25 Ватъа 
мощность сателлитов — 10 Ватт. Это 
не слишком много, но для настольной 
системы за 50 уе. вполне ожидаемо. 
Зато даже на самом высоком уровне 
громкости сателлиты не дребезжат и 
не захлебываются, а сабвуфер выда- 
ет довольно точные басы. 

Итог: Недорогая и вполне прилич- 
ная акустика для использования в 
настольном или местном настенном 
исполнении. Домашнего кинотеат- 
ра, даже стерео-, из нее не получит- 
ся, но свои деньги комплект отраба- 


тывает полностью. 


ра. “Кое-какие 
улучшения”. И Х- 
Т5ОВН, и ХЕ-76ОН обзаве- 
лись новой оригинальной функци- 
ей “антивибрации”, названной самим 
производителем “Абсолютный конт- 
роль курсора”. На днище обеих мы- 
шек конструкторы разместили мик- 
ровыключатель, который блокирует 
оптический сенсор, стоит только от- 
орвать мышь от поверхности стола, 
при этом курсор тут же замирает. Так 
что теперь, когда вы будете быстро 
переставлять мышку, в случае, когда 
вам не будет хватать пространства на 
коврике, прицел не собьется никогда. 
Кроме того, данная функция позво- 
ляет быстро зафиксировать цель в 
шутерах. Приподняли мышку — и па- 
лите, пока враг не упадет. 

В общем, получилось еще одно 
движение, на этот раз по вертикали, 
что наверняка привнесет в процесс 
игры немало нового. 

Итог: Новый дизайн одной из мо- 
делей и оригинальная функция конт- 
роля курсора у обеих вполне заслу- 
живают того, чтобы обратить на эти 
мышки внимание. Да и стоят они не в 
пример демократичнее, чем боль- 
шинство игровых мышек от других 
производителей, — чуть более 70 
тыс. белорусских рублей. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@нл.Бу 


Игровые мыши ААТесв Х!--7508ВН 
и А4Тесв ХЕ-760Н предоставлены 
компанией “ИНтаРпсе” 
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Тринадцатый этаж 


Жанр: /ЗР@а 

Платформы: Р5З, Хбох 360 

Разработчик: Здиаге Ех 
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Похожие игры: серия Епа/ 
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игры: 


*— Сколько всего создано миров? 

— Тысячи, но ваш — единствен- 
ный, который создал имитацию вну- 
три имитации”. 

Фильм “Тринадцатый этаж” 


Чартерным рейсом из Страны 
восходящего солнца. Конечно же, 
не визуальный роман и — тройная 
благодарность! — не симулятор 
свиданий. Другой популярный 
жанр — японская ролевая игра. 
Тринадцатая в списке, естествен- 
но, безо всех этих ответвлений 
для “рубки бабла” или подарков 
фанатам и неимущим. Долго- 
жданная для любителей, любо- 
пытная для потребителей, нена- 
вистная для ненавистников из 
бывших любителей и нынешних 
потребителей. Если вы фанат, то 
не останетесь безразличным: или 
полюбите, или возненавидите. 
Если вы так, мимо проходили — 
что же, загляните на огонек. Атам 
— или становитесь фанатом, или 
проходите, проходите. Очеред- 
ная. Не последняя фантазия. 

Можно даже не знать историю тог- 
даеще Зачаге. И когда, как казалось, 
за шаг до пропасти Сакагути-сан 
размахивал изрядно потрепанным и 
замызганным белым флагом. Его 
джонка сквозила пробоинами и мед- 
ленно шла ко дну. И данью последне- 
го слова осужденного на смертную 
казнь команда фактически писала 
реквием самим себе — последнюю 
фантазию. Но за лебединую песню 
могут платить золотом — и Зацаге 
выкарабкалась, зализала раны и на- 
чала вовсю эксплуатировать свою 
дойную корову. Ата все худела и ху- 
дела, буквально недавно зависнув 
на опасной границе с последстви- 
ями анорексии. И нет ничего в 
этом удивительного: пусть Ета 
Рагазу уже и перевалило за два 
десятка лет, ее стало у нас слиш- 
ком уж много. Тринадцатая часть 
только основной линейки, а ведь 
были еще и многочисленные спин- 
оффы, ответвления вроде Ета 
Рагазу Тасёс$ и Озяаа: Рипа 
Рамаэу, а что уж говорить о всех ка- 
мео героев в кроссоверах. . 
А число платформ и во- 
все не поддается ис- 
числению. Ах, да, мы 
забыли и о куче кино- 
картин и аниме. Да 
сколько же можно? 

И пусть серия всегда 
имела свою буфер- 
ную зону, простран- 
ство для маневра, =”. 
раз за разом рисуя для‘Игрока, р. 
новые миры, а новое —вбегда 
притягательно. И маленькие 
милые приятности, переходя- 
щие из игры в игру — чокобо, 
муглы, Сид-кун, — никак не были 
белыми нитками, сшивающими 
серию. Ну, разве что сюжет о 
вечном противостоянии наро- 
чито героических персона- 
жей и нарочито злыхан- 
тагонистов, да и то 
не сильно. Игр 
было слишком 
много, а их 
правила 
прак- 


тически не менялись. Перекрытый 
воздух или моральное устаревание 
— называйте это каквздумается. Се- 
рии требовалась встряска. 

И радуют разработчики. Хотя 
встряски начинающих попахивать 
игровых линеек — в основном япон- 
ских — уже ни для кого не являются 
сюрпризом. Кто-то везет их в цеха 
западных студий, а кто-то сообража- 
етнатроих. Трое — это Мотому Тори- 
яма, Тосиро Цутида, Есинори Китасэ. 
Вигрожурском сленге их принято на- 
зывать геймдизайнерами, а мы 
вновь выделимся нонконформиз- 
мом и назовем их режиссерами. 
Именно эти люди продолжают рас- 
качивать монументальную серию 
вслед за Яцуми Масуно — режиссе- 
ром двенадцатой части. И если в 
прошлый раз линейка дала крен в 
сторону огромных западных ролевых 
игр, щеголяя открытым миром, мас- 
сой побочных квестов и боями в ре- 
альном времени, то сейчас она по- 
качнулась в сторону сюжета и кине- 
матографичности. 

Апа!Ратазу меняется на пакость и 
на радость поклонникам, зачастую 
орудуя тесаком по традициям. Вот и 
тринадцатая часть. Мини-игры? К 
черту. “Кавайный” крестовый поход 
против зла? В утиль. Динозавровая 
боевая система? Лесом ее. “Няш- 
ные” милашки муглы? На шашлык их. 
Вольная комплектация партии? За- 
будьте. Лейтмотив от Уэмацу-сана? 
Удачи на новом месте работы. Но, в 
общем, мелочи. 

С первого же ролика бросает в то- 
ску. Вот она, дань постановке и пре- 
словутому шагу к мифическому ин- 
терактивному кино, когда нас на про- 
тяжении десятка-другого минут му- 
чают занудством, не торопясь пере- 
давать управление в руки. Иногда 
это оправданно, но здесь — нет. Тем 


более что смысловой начинки — 


ноль: свет не пролит ни на один сю- 
жетный элемент. И почин неудачный. 

Это не придирки — это такой вид 
затравки. Потому как дальше все бу- 
дет практически так же тоскливо, и 
нетерпеливым людям, что не смогут 
выдержать с десяток часов вялой за- 
вязки, лучше вообще за прохожде- 
ние не браться. Своей историей Нпа! 
Рагмазу ХИ расцветает ближе к сере- 
дине, а после нее и вовсе переходит 
в стадию лихой кульминации, за ко- 
торой следует резкая концовка. 
Ставканасюжет, может, себя и не со- 
всем оправдала, но определенный 
шарм привнесла уж точно. 

Епа!/Ратазу Х! рисуетперед нами 
еще один удивительный мир — мир 
фантазии. Мир, где есть территория 
расы фал’Си — Пульс — и есть со- 
зданный рай для людей, парящий в 
небесах город Кокон. И их конфликт, 
пропитанный человеческой пара- 
нойей и приведший кизоляции Коко- 
на и видам на Пульс. И случайные 
люди, выбранные для борьбы против 
Святого Правительства, названные 
туг л’Си. Для Кокона они становятся 
врагами и подвергаются истребле- 
нию, для фал’Си — орудием для вы- 
полнения одного-единственного за- 
дания, наградой за выполнение ко- 
торого служит вечная жизнь в виде 
Кристалла, а провал карается обра- 
щением в монстра. Безрадостная 
перспектива. И главная героиня игры 
— Лайтинг урожденная Иклэир Фар- 
рон — как раз из их числа. Конец 
итампам: нет зла, нет добра, есть 
только эгоистичная модель поведе- 
ния необычных людей в необычных 
ситуациях. 

И вся сюжетная линия — череда 
интереса и скуки. Она слишком дол- 
го раскачивается, и все, что удержи- 
вает за игрой, — это желание узнать, 
а что вообще, черт возьми, происхо- 
дит. И интерес к целой плеяде геро- 
ев. Благо удались они на славу. Свои 
характеры, свои положения 
в обществе, свои 
цели и побуж- 

дения и 


свои собственные скелеты в шкафах. 
Кое-что о них понимаешь сразу, да- 
лее пытаешься догадаться и зачас- 
тую удивляешься, когда все обора- 
чивается не так. И подача сценария 
в сценках на движке игры ив 
СС-роликах в НО-качестве 

уже как данное — ими мож- 

но любоваться, но не всег- 

да внутренний критик хочет 
принимать их протяжен- 

ность и количество. Но сюжет 
цепляет, пусть не с первых ми- 
нуги даже часов, но зато прочно 

и до самого конца. Но ради исто- 

рии в жертву пошли вариатив- 
ность и свобода действий. Рпа! 
Ратазу ХШ линейна до невозможно- 
сти. И не было бы в этом ничего пло- 
хого, если бы все прохождение не 
подавалось по одной-единственной 
схеме, сквозящей однотипностью и 
преисполненной ’монотонностью. 
Короткая пробежка по узкой лока- 
ции, короткая потасовка — и сюжет- 
ный ролик. И так раз за разом, отна- 
чала и до самого конца. Появляется 
желание занести продолжитель- 
ность в минус. 

Но Рпа! Ращазу ХШ пытается 
скрыть линейность и строгую дози- 
ровку игровых моментов сменой со- 
бытий, героев и мест пребывания во 
всех тринадцати главах. Местами 
довольно успешно. И иногда, когда 
вокруг расстилаются визуально ог- 


ромные пространства миров, пропа- 
дает чувство ограниченности. А мир 
игры традиционно красив, необы- 
чен, впечатляющ, и все родственные 
определения к нему тоже примени- 
мы. Он умело продуман и не менее 
умело реализован. Фантазии худож- 
никам и дизайнерам Зацаге Ех явно 
не занимать — очаровательные пей- 
зажи и любопытная архитектура, 
гротескные противники и экзотичес- 
кое местное население. Мир целен и 
эстетически чист, этим и приятен. 

В этом немалая заслуга графичес- 
кого оснащения, которое хоть и не 
так уж впечатляющее техническими 
мощностями, но выглядящее более 
чем достойно — найти какой-то оче- 
видный минус не просто сложно, а 
фактически невозможно. Отдельная 
песня — это модели персонажей и их 
анимация. Четкие живые лица, изящ- 
ные движения и плавная, реалистич- 
ная мимика производят должное 
впечатление. Но все одно рабочая 
лошадка Нпа!Ратщазу ХИ — идеально 
выдержанная стилизация, в которой 
нет ни одной лишней детали, нет в 
ней и сквозных дыр. От начала и до 
конца, от прически Фанг и до горя- 
щих глаз местных солдат — все род- 
ственно, все отлично подогнано, все 
цельно и завершенно. И даже не са- 
мым большим любителям японской 
анимации по части стилистики игры 
пожаловаться будет не начто. 


Е 
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ся недовольные ра- Жанр: ЕР5. 
дикальными решениями создате- ‹ Платформа: ИЛ. 
лей относительно подачи боев и ы. Разработчик: ЦБбой Рай$ 
всего ‘сопутствующего. Скажем Издатель: Ш5ой. 
“нет” утомительным поискам само- ИР . \ Похожие игры: Нед $ 
го смертоносного оружия — выбор «т 4 Официальный сайт игры: _ 
из полудюжины клинков для Лай- — иммигеееюате.сот 
тинг останавливается на самом 
прокачанном и привычном. К черту 
уровни и ветви умений, и никакого 
грубого, неотесанного экшена вза- 
мен. Каждая драка строится на пе- 
ретасовке парадигм — стилейведе- 
ния боя. Они что-то вроде специа- 
лизаций, профессий, если уместно 
такое сравнение. Контактная атака, 
магия, защита — всего шесть штук, 
и комбинировать их приходится 
прямо во время сражений, что при- 
дает боям динамики и бросает иг- 
року столь редкий сейчас вызов. 
Иногда действительно сложно, но 
не излишне, а как раз так, чтобы 
расслабляться не хотелось. Тем бо- 
лее что чем яростнее ведется по- я 
единок, тем быстрее он заканчива- Суки ЯКИ 
ется, а чем раныше повержен враг, 


тем больше шанс на получение по- 
лезных вещичек для экипировки. Но В в сте р Н 


вновь это придетчерез часы игры — Джа Н ГО 
поначалу выяснения отношений 
слишком автоматизированы. И да- 
же со скидкой на ожидание, воз- 
можно, это — чуть ли не лучшая бо- 
евая система. Невсерии, авообще. 

А дальше — все то же: ролик, 
пробежка, бой. И любование выли- 
занным усердно, но не лощенным 
миром. Под аккомпанемент ровно- 
го и симпатичного саундтрека, 
сработанного уже ушедшим на 
вольные хлеба музыкантом-само- 
учкой Нобуо Уэмацу и его сменщи- 
ком Масаси Хамаудзу. 

Очередной эксперимент над 
серией. Удачный? Скорее да, 
чем нет. Но, конечно, не привыч- 
но близкий кшедевру — попытки 
встряхнуть игру не могут прохо- 
дить гладко и идеально. Однако 
отрадно видеть, что Ета! Ратазу 
не топчется на одном месте, как 
это было на протяжении многих 
лет, а постепенно раскачивает- 
ся. И стоит надеяться, что это 
приведет не к падению, а крыв- 
ку вперед. Правда, точно не вче- 
тырнадцатой части саги — ее 
разработчики попробуют во вто- 
рой раз покорить многопользо- 
вательское опйпте-пространство. 

Р.$. От мультиплатформенности 
на этот раз пострадала версия для 
консоли от дядюшки Билла — на 
ХБох 360 наблюдаются более сла- 
бая графика и проблемы с произво- 
дительностью. Для игры в Рипа! 
Рамазу ХШ лучше выбрать 
РауЗавоп 3. 
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Да, минусы у игры были, но при всех недостатках играть в мо 
\М/юпа$ было безумно увлекательно. Сколько ни выдумывали 
критики издевки в ее адрес, а Тмо \\опа$ совсем не спешила 
разделить судьбу посредственных проектов. Наоборот, продол- 
жали работать сервера для сетевой игры, понемногу исправля- 
лись баги, появлялись бесплатные и притом весьма объемные 
порции нового контента. По всему выходило, что Тумо Мюпа$ 
приносит разработчикам немалые деньги, а значит, продолже- 
ние обязано было появиться. 

История создания Т№юо М/опа$ 2 весьма запутанна: разработав- 
шая оригинальную игру польская студия Веайу Ритр собиралась 
портировать ТМ№ю М\/ой($ на Р$З, сам же порт носил рабочее на- 
звание ТПе Тетриабоп. При работе над портом у разработчиков 
возникло желание исправить то, что в ПК- и ХБох 360-версиях 
оказалось неудачным, при этом добавив в игру массу новых 
идей. Спустя небольшой промежуток времени было объявлено, 
что в разработке находится полноценный адд-он под именем Тмлю 
\М\№опа5: Тне ТетрЁабоп. Нам обещали не только новые локации и 
врагов, но и переработанную боевую систему, улучшенный ИИ и 
обновленную модель отношений с персонажами. 

Появились сведения о том, что изменится и мультиплеер: иг- 
рок будет начинать игру с небольшим куском земли и поселени- 
ем, расположенным нанем. Развивать поселение пользователь 
будет через систему генерируемых квестов. Работа над, адд- 
оном предполагалась более чем масштабная, и вскоре вице- 
президент Хиххег Еще{цаттеп! Дирк Хассингер заявил, что Тйе 
Тетр!айоп становится все более похожей на самостоятельную 
игру, нежели на банальное дополнение. В качестве доказатель- 
ства приводится тот факт, что ни один ЗО-объект из оригиналь- 
ной игры не используется в адд-оне. 

Шло время, но игра все не выходила и не выходила. Молча- 
ние разработчиков прервалось появлением на выставке Сатез 
Сопмепвоп 2008 демо-версии игры. В ходе презентации было 
показано много интересного: новые локации, улучшенная гра- 
фика и анимация, новый вариант интерфейса и многое другое, 
что весьма ощутимо подняло уже изрядно упавший интерес к 
будущей игре. Фанаты застыли в ожидании, но неожиданно для 
всехлетом 2009 года Хиххег Ещецатилег анонсировала полно- 
ценное продолжение — Тмо М/ома$ 2. Уточнялось, что ТПе 
Тетрёавоп решили принести в жертву прогрессу, те. начали 
разработку сиквела с нуля и на новом движке. 

Разобравшись в изрядно запутанной истории создания сик- 
вела, перейдем крассмотрению подробностей. Несколько слов 
о сюжете — если он будет таким же ветвистым, как история со- 
здания проекта, то сомневаться в нелинейности будуших при- 
ключений не стоит. Главный герой Тмюо М/опа$ 2 будет все тот же 
парень, который все никак не может спасти из рук колдуна Ган- 
дохара свою собственную сестру. Напомню, что в первой части 
игры основная сюжетная линия строилась натом, что вашу сес- 
тру похищает маг, которому необходима одна ценная реликвия. 
Оказалось, что этот магический предмет ранее принадлежал 
вашей семье, но по странному стечению обстоятельств был 
разделен на части, которые вам и предстояло отыскать в раз- 
личных уголках огромного игрового мира. Сложность ситуации 
свами во второй части заключается в том, что вы сами, каки ва- 
ша сестра, уже два года как находитесь в плену у этого самого 
колдуна Гандохара. Коварный маг не гнушается вытягивать из 
вас жизненную силу, чтобы затем, используя ее, ставить экспе- 


рименты на вашей сестре. К великому счастью, у таких, как Ган-- 


дохар, всегда есть очень сильные враги, которые то и дело пы- 
таются с ним поквитаться. И вот, в результате нападения орков 
на замок мага, вы обретаете долгожданную свободу. Беда не в 
том, что нас, по сути, спасли орки, которые сами по себе хоть и 
опасные твари, но разобраться с которыми любому опытному 
воину не составило бы труда, беда именно в том, что главный 
герой — это всего-навсего обессиленный истощением человек, 
потерявший во время экспериментов над сестрой почти всю 
жизненную силу со всеми боевыми навыками. 

На первых порах нам предстоит посетить знакомые по пер- 
вой части игры локации, но их будет немного — не более 10%, 
все остальное — полностью новые для изучения местности. 
Обещано, что игровой мир будет раскрываться по мере разви- 
тия сюжета, который, в свою очередь, поделен на семь крупных 
глав; правда, уточняется, что после прохождения первых трех 


глав нам будет доступна вся территория. Разработчики утвер- 
ждают, что игровой мир поразит нас своим масштабом — более 
60 квадратных километров. Все это громадное пространство 
будет усыпано различного рода ландшафтами — горы, равни- 
ны, саванны, пустыни, леса, джунгли, не обойдется и без пещер. 
Разнообразие локаций первой части не позволяет усомниться в 
искренности разработчиков. О животном мире можно говорить 
долго и при этом не охватить всего того, что будет включено в 
игру, так какновые уровни закономерно обогатят фауну. Ожида- 
ется появление скрытых от беглого взгляда локаций, которые 
можно будет найти, лишь только более полно погрузившись в 
исследование мира. Ходят слухи о целом подземном городе, 
вход в который скрыт в одной из пещер. 

В игру также добавили множество книг с очень познаватель- 
ной информацией, изучая которую, можно будет получать по- 
бочные квесты, коих в игре будет великое множество. Обещаны 
ветвистые диалоги, где вас ожидают новые возможности по 
убеждению, запугиванию или хитрости по отношению клюбому 
из МРС. В результате прохождения того или иного квеста перед 
вами стеной встанет моральный выбор того или иного поступка, 
от которого будет зависеть дальнейшее развитие событий. 
Грань между добром и злом размыта настолько, что лишь отва- 
шего внутреннего мира будет зависеть будущее Анталора. 

Как и в первой части, в Тммо ММойа6 2 присутствуют различные 
фракции. Некоторые из них действуют на законных основаниях, 
то есть не имеют проблем с местными силами правопорядка. Но 
есть и такие, которые имеют весьма специфическое назначение. 
Ихнепросто даже найти, а присоединиться кним — тем более. 

Про изменения в боевой системе также сказано очень много, 
но в большей мере все нововведения перёкочуют из разработ- 
ки Те Тетруайоп с некоторыми мелкими поправками. Изна- 
чально в игре доступно четыре вида ударов: удар с размаха, 
контрудар, закрученный удар и атака в прыжке. Вы сможете ис- 
пользовать различные комбинации этих атак, плюс к этому нас 
призывают пользоваться уклонением или активным блоком. 
Стимулом к прокачке персонажа является возможность развить 
до шести специальных приемов, используемых для каждого ви- 
да оружия. Как и в первой части игры, из своего протагониста 
можно будет сделать мастера на все руки: тут тебе и меткий 
лучник, и опытный маг, и закаленный в бою рыцарь, который 
время отвремени ревтерски владеет “карманным” искусством 
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и хрупкой отмычкой, — чудо, а не человек. Не стоитдумать, что 
при этом прохождение превратится в легкую забаву, ведь ИИ 
также доработали. 

О способах передвижения по огромному мируразработчики 
говорят весьма скупо — все, что было в первой части, полно- 
стью переработано и максимально улучшено, при этом добав- 
лено передвижение на лодке по морю. Решение включить в иг- 
ру путешествия на лодке было лоббировано шеф-дизайнером 
игры, который сам по себе является заядлым поклонником па- 
русных судов. 

Ожидается внедрение в игру таких плюшек, как возможность 
заиметь в собственность небольшое предприятие по производ- 
ству оружия, в которое вам самим придется нанимать работни- 
ков, а также выплачивать им зарплату. Появится возможность 
купить дом и завести семью, по крайней мере, жену — точно, о 
собственных виртуальных детях речь пока не идет: 

Поговорим немного о технологической составляющей проек- 
та. Со слов разработчиков, игра будет выглядеть просто фено- 
менально, если не сказать просто идеально. Александра Кон- 
стандаче, исполнительный продюсер игры, заявляет: “Мы ре- 
шили создать полноценное продолжение, новую игру на другом 
движке. Именно так мы сможем доказать всем, что мы можем 
создавать самые лучшие ролевые игры в мире. Опыт разработ- 
ки оригинальной Тлю М/ойа$ бесценен. И мы знаем, надчем нам 
нужно работать. Благодаря новой технологии и достаточному 
количеству времени мы, я Уверена, сможем выпустить нечто 
удивительное”. 

Что ж, в случае успешной реализации разработчиками 
всего намеченного у всех нас появится возможность поиг- 
рать во что-то, что сможет перевернуть наше представле- 
ние об РС, какв своевремя жанр ЕР$ перевернул НаН-ЕЧе 
2. Между прочим, разработка Тмо Мойа$з 2 очень напоми- 
нает разработку второй части приключений Фримена — 
перекраивалине разинедва, во время разработки был со- 
здан новый, в дальнейшем ставший очень популярным 
графический движок. Надеемся, все, чего мы ждем от Тмо 
М/опа$ 2, получим в полностью проработанном и работос- 
пособном виде, иначе разработчиков ждет тяжелое по- 
следствие несбывшихся геймерских надежд. 


Александр “РапКо” Потоцкий 
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Психологи до сих порне могут понять, почемулюдямтак 
нравятся различные злодеи. Джокер, Джек Воробей, Дарт 
Вейдер, Эдвард Тич или даже Доктор Хаус — все они явля- 
ются выражением всего самого плохого, что может быть в 
человеке, однако многие поклоняются им, пытаются по- 
дражать и даже клянутся в вечной любви. Та же судьба 
ждалагероев творчества Ю И\егасвуе. Если лысый киллер 
под номером 47 был молчаливым и не очень харизматич- 
ным персонажем, а маленькие и милые ниндзя могли по- 
любиться только детям, то вот двое других персонажей 
уже стали культовыми героями. 

Если оглядываться в прошлое, то первая часть Капе & Гупсй 
была довольно средней игрой. Устаревший и покрывшийся 
плесенью движок, как всегда, кривоватая система укрытий, под, 
копирку списанная с Сеаг$ оЕ\№аг, и полное отсутствие свежих 
идей многим критикам помешали выставить проекту высокие 
оценки. Однако ОеаЯ Меп спасли две вещи — колоритные пер- 
сонажи и отличная режиссура. 

Побитый жизнью наемник Кейн и психопат по имени Линчбы- 
ли самой колоритной парочкой за последние несколько лет. Они 
матерились, убивали всех подряд, никого не жалея. Сплочен- 
ной командой их вряд ли назовешь, но эффект от их появления 
был невероятный. Несмотря на все недостатки характеров, им 
хотелось сочувствовать, сопереживать, ктому же и играть было 
довольно интересно. 

Каждые пять минут что-то происходило, а все кусочки сюже- 
та можно было спокойно переносить в фильм — в кои-то веки в 
игре не было ни одной одинаковой комнаты или забегов по од- 
нообразным коридорам. Каждая сценка и локация была пускай 
и короткой зарисовкой, но запоминалась надолго. Ну как такой 
проект можно назвать провальным? 
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К счастью, шквал критики не сломил разработчиков, и они 
приступили к разработке сиквела, в котором пообещали испра- 
вить недостатки оригинала, а достоинства — увеличить. 


Если рядом верный друг, то теперь ему каюк... 


Игратьнам предстоит за милягу Линча, который еще до выхо- 
дапервой части очень многим полюбился за весьма необычный 
темперамент. Теперь он научился контролировать свои припад- 
ки бешенства, переехал в Шанхай, нашел себе работу и девуш- 
ку — в общем, решил порвать со своим прошлым и зажил, как 
говорится, по-новому. Но с одной привычкой он решил не рас- 
ставаться — его судьба до сих пор тесно переплетена с пре- 
ступным миром. 

Его жизнь превращается в настоящую сказку, но, как всегда в 
подобных историях случается, водин чудесный мигвсе идет “не 
так”, и Линч попадает в крупную передрягу. Обычная сделка с 
продажей оружия выливается в опасный конфликт, который 
вполне может стоить непоседливому бандиту жизни. Однако он 
не отчаивается и оперативно находит решение проблемы — 
втягивает в свою историю и Кейна. Ведь рядом с другом и беда 
не беда! Вдвоем им вновь предстоит решить щекотливую ситу- 
ацию и попытаться выйти из воды сухими. 

Хотя “вдвоем” будет звучать как-то неправильно, ведь теперь 
появился и третий герой, которого, правда, мы так и не увидим. 
Дело втом, что за персонажами теперь повсюду семенит безы- 
мянный оператор, снимающий все приключения на камеру со- 
тового телефона. Отныне игра оформлена с помощью атаеуг- 
стилистики (фильмы “Монстро”, “Паранормальное явление”), 
так что вас постоянно не будет покидать ощущение того, будто 
все снято на любительскую пленку. При ранениях героев или 
взрыве по экрану будут проходить искажения, звук начнет про- 
падать, кроме того не исключено, что оператор будет порой 
спотыкаться, а также выбирать довольно интересные ракурсы. 
Даи оформлена игра как полагается записи на УоиТибе. Перед, 
миссией нас ждет характерная загрузка, ав верхней части экра- 
на постоянно тикает таймер. 

Вообще игра превратилась из красочного, хоть и немного 
мрачного, экшена в самый настоящий нуар-боевик. Герои по- 
старели, сильно изменились внешне и теперь напоминают ско- 
рее ветеранов войны в запое, нежели элитных наемников. Ноч- 
ные клубы, величественные “стеклянные” здания, блестящие 
залы метро — все это ушло в прошлое, анаихместо пришли ку- 
да более злачные и неприятные места. Как вы можете помнить 
по многим фильмам, Шанхай зачастую предстает на экранах не 
только в виде красивых высоток, но также и тесных, замусорен- 
ных улочек, где повсюду бродят представители нижнего сосло- 
вия и личности подозрительной наружности. Заброшенные 
склады и странные навидофисы, дешевые кафе и бары, в кото- 
рых на стол вместо еды подают всякую муть, да и небо разраз- 
илось дождем — все напоминает о давних приключениях Макса 
Пейна, иименно там зачастую героям и придется выяснять свои 
сложные отношения с конкурентами. 

В связи с этим экшен также подвергся некоторым изменени- 
ям, ведь именно в его сторону было направлено больше всего 
критики. В сиквеле перестрелки будут проходить в основном на 
довольно близких расстояниях, поэтому использование укры- 
тий теперь несет еще болышую важность. Отныне героям, как и 
врагам, не удастся на долгое время засесть за деревянной тум- 
бочкой — укрытия стали разрушаемыми, так что если под гра- 
дом пуль ваше временное пристанище превратится в кучу об- 
ломков, не удивляйтесь. Да и количество казусов с “прятками” 
сильно уменьшится — отныне под это действие отведена от- 
дельная кнопка, и как бы Альтер эго не хотел прилипнуть к сте- 
не, у него это не получится. 

Под нож попала и возможность управления отрядом — нико- 
му раздавать приказания теперь, к счастью, не нужно, да и во- 
обще, порой возникает такое ощущение, что герои стали еще 
больше ненавидеть друг друга. Словив своим телом пару пуль, 
не ждите спасительного укола в пятую точку, извольте уж сами 
отползти в безопасное укрытие и отсидеться там, при этом от- 
стреливаться лежа теперь никто не мешает. Ведь мишеней до 
сих пор достаточно — плотные скопления гражданских лиц ни- 
куда не делись, да и вдобавок появятся дрессированные овчар- 
ки, любящие больно ухватиться зубами за ногу или руку и полу- 
чить в ответ пару пуль в лоб. 

Вот единственное, что пока вызывает негодование, так это 
то, что движок разработчики оставили старый. Уже тогда он вы- 
зывал нарекания (хотя порой и выдавал невероятно красивые 
кадры), а что будет сейчас, так и вообще страшно подумать. К 
счастью, новая стилистика игры все-таки помогает кое-как за- 
маскировать технические недостатки: 

Понятно, что разработчики серьезно решили взяться за 
исправление старых ошибок, а большего, если честно, 
нам и не нужно. Главное, чтобы сами Кейн и Линч остались 
прежними. 


Алексей Пилипчук 
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Сейчас многие любят говорить, 
что рок-группы уже нете. Поддав- 
шись веянью моды и жажде нажи- 
вы, они все больше и болыше на- 
чинают быть похожими на попсу, 
постоянно разочаровывают фа- 
натов и уничтожают все свое куль- 
турное наследие. К сожалению, 
та же судьба ждала и жанр такти- 
ческого шугера. Хардкорный 
геймплей, долгие раздумья над 
планом операции и сложный про- 
цесс управления подчиненными 
уступили место обычному голли- 
вудскому аттракциону с кучей 
взрывов и бездумным экшеном. 
Ранее уязвимые герои из вполне 
обычных людей превратились в 
почти бессмертных терминато- 
ров, раз за разом в одиночку спа- 
сающих мир от терроризма, ну, 
или как минимум крупный город. 

С первого взгляда новая часть 
Зрес Орз выглядит как один из пред- 
ставителей “оказуаленных” и полно- 
стью заскриптованных тактических 
шутеров. Главные герои вновь втро- 
ем уничтожают целые армии супос- 
татов, постоянно гремят красочные 
взрывы, а меню команд союзниками 
в очередной раз подверглось каст- 
рации и исчисляется всего парочкой 
пунктов “стой там” и “стреляй по не- 
му”. Геймплей при этом остается ве- 
рентрадициям, заложенным дилоги- 
ей Сеагз о М/аг, Экшен происходит с 
видом от третьего лица, и кроме по- 
стоянной смены укрытий и обмена 
пулями от игрока почти ничего не 
требуется. В общем, ничего привле- 
кательного, обычный военный шу- 
тер. Однако, как зачастую бывает, 
первое'впечатление оказалось не са- 
мым правильным. 

В игре почти нет режиссуры в сти- 
ле Сай ог Ощу, а место постоянных 
скриптовых цепочек занимает рево- 
люционная система ИИ. Разработчи- 
ки утверждают, что благодаря неве- 
роятно умному искусственному ин- 
теллекту ранее скучный и нудный 
запБох-геймплей наконец превра- 
тится из гадкого утенка в прекрасно- 
го лебедя. Игра будет постоянно 
подкидывать зрелищные и красивые 
сцены, которые каждый раз можно 
будет разыграть совершенно по-но- 
вому, а уникальные и потрясающие 
ситуации будут генерироваться пря- 
мо-таки на лету. За “мысли” МРС бу- 
дут отвечать не просто нескольк 
триггеров, расставленные по у 
ням, а масштабное и комплекс-.. 
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Электронные “болванчики” отны- 
непринимаютво внимание нетолько 
такие вещи как расположение глав- 
ных героев, но и кучу других, мелких, 
но не менее важных факторов, как 
вид оружия и погодные условия. 

Здесь стоит оговориться, что по- 
годные условия также имеют боль- 
шое значение. Действие игры про- 
исходит в Дубае, однако все, кто тут 
же представил в голове прекрасную 
картину величественных стеклянных 
высоток и дорогих авто, могут сразу 
ее забыть — узреть чудесный город 
во всем его великолепии вряд ли по- 
лучится. Дело в том, что в здешнем 
Дубае прошла самая большая песча- 
ная буря за всю историю человечес- 
тва. Дорогие сооружения мегаполи- 
са вместе с пресловутой роскошью 
оказались погребены под толстым 
слоем песка, а среди обитателей ос- 
тались только в рии на столбах 
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да кучка агрессивных наемников, ко- 
торых нам и придется подвергать ге- 
ноциду. 

Именно место действия игры яв- 
ляется ее главной особенностью, 
ведь Дубай, занесенный бурей, от- 
крывает ранее невиданные возмож- 
ности для левел-дизайнеров. Нас в 
очередной раз бросают в огромную 
“песочницу”, где нам самим пред- 
стоит решать, каквыполнить очеред- 
ную задачу. Причем в данном случае 
в песочницу в прямом смысле этого 
слова. Куда ни глянь — везде героев 
сопровождают горы песка, и это то- 
же имеет очень большое значение 
для геймплея. Песочные лавины 
вполне могут стать более грозным 
оружием, нежели сами винтовки в 
руках героев. Бурные потоки могут 
прямо на глазах менять структу= 
ру и ландза пока > 
ведь неконтй 
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мая песчаная волна не остановится 
ни перед чем на своем пути и в счи- 
танные секунды может заполнить це- 
лое помещение (интерьер при этом, 
соответственно, сильно поменяется) 
или повалить хрупкое здание. И упа- 
си господь, если сами попадете в пе- 
счаную бурю — видимость снизится 
до пары метров, стрелять будет тя- 
жело, аединственным укрытиям ста- 
нетто, что осталось от ранее величе- 
ственных зданий. 

К слову, пресловутые стеклянные 
высотки тоже выполняют огромную 
роль в геймплее. Конечно, из рос- 
кошных отелей и офисов им при- 
шлось переквалифицироваться в 
площадки для боевых действий, но 
мы не в обиде — даже в таком виде 
они умудряются произвести впечат- 
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ление и нести пользу цивилизации. 
Проломить стеклянный пол под нога- 
ми врагов или же самому угодить в 
подобную ловушку будет довольно 
обыденным делом. А уж если шаль- 
ная пуля ненароком -угодит в стек- 
лянную стену, то вполне возможно, 
что герои окажутся погребены под, 
толстым слоем песка, хлынувшего в 
комнату. 

Причем всех изложенных выше 
событий вполне можно было мино- 
вать, ведь моторчик Ипгеа! Епоше 3, 
на котором работает игра, хоть по- 
рой итормозитс подгрузкой текстур, 
зато рисует обширные территории и 
позволяет поднять свободу на более 
высокий уровень. Здесь действи- 
тельно чувствуется, что это тактичес- 
кий шутер, ибо разработчики позво- 
ляют самому выбирать, как вести 
бой, каким путем двигаться и с какой 
стороны обрушить на врага потоки 
шквального огня. 

Игра постоянно играет в “Сам се- 
бе режиссер”, подбрасывая абсо- 
лютно уникальные ситуации, а также 
красочные сцены. За всю демон- 
страцию ни один момент не повто- 
рился дважды. Каждый раз искус- 
ственный интеллект вел себя по-но- 
вому, а погодные условия преподно- 
сили все новые и новые сюрпризы. 
Причем авторы достигли такой вари- 
ативности, что даже приказы, кото- 
рые главный герой отдает подчинен- 
ным, ни разу не повторяются и зави- 
сят от предметов окружения и кон- 
текста. 

Ну, и конечно, напоследок стоит 
немного сказать о сюжете. Очеред- 
ная история о том, как злой генерал 
решил прибрать к своим рукам це- 
лый город, особых комплиментов не 
заслуживала бы, если бы разработ- 
чики не сделали сюжет нелинейным. 
Оказывается, что простая на первый 
взгляд история намного сложнее, 
нежели кажется изначально, и при- 
нимать трудные решения придется 
весьма часто. 

Пока, если верить обещаниям 
разработчиков, подкрепленным 
красивыми геймплейными видео, 
то в не столь далеком будущем 
нас ждет чуть ли не идеальный 
тактический шутер нового поко- 
ления. Умный, красивый, зре- 
лищныйи масштабный. Что ж, по- 
смотрим, но если девелоперам 
удастся реализовать хотя бы по- 
ловину того, что они обещают 
сделать сейчас, то игре цены не 
будет. 

Алексей Пилипчук 
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